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създателят на Аце 0 Етрагез, Рик Гудман, срещу своето отроче! 
ще успее ли Взвей Рай да детронира великия си съперник? 4 
шансовете изглеждат ДОБРИ! 
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С оптичната връзка, която ти предлагаме, твоят интернет ще бъде различен. 
Ще откриеш нови удобства и възможности, за които не си предполагал, 

че съществуват. 

Ще ги откриеш бързо, много бързо! 


но мотел ОД .тее В Всом 


ьч Пиегпе! ап Теесоттитсайоп сотрз 


РНОМОНОСА 


пнтве В Всом 


тн В сом 
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Хевей, Викам си, глей КВо 
нещо е Животът 
маамустара... докато се 
обърнеш и разсеяш за 
малко, човърКкайки нивата 
на собствените си оребни 
дела, общественото 
развитие и прогресът за 
нула Време се спущат и 
разбъркват Картината зад 
гърба ти, променят 
местата на Всичко, 
махат и прибавят 
стотици неща. 


Аз по принцип нямам навика на публични места да се зазяпвам особено В детайлите на околната среда. Навалиците ме отвращавапп, 
поради Което например, Когато Вляза В магазин, гледам набързо да Взема това, за Което съм дошъл ш Възможно най-експедитиВно па се 
разкарам от епицентъра на грипното сборище. Случи се обаче, че ето онзи ден, попаднах на един голям и празен магазин за хранителни 
стоки. Спрях се, един такъв - учуден, отвън и си Казвам: Бе, сега ми е паднало, те тука ще утрепя един час и хубаво ще разгледам Какво 
има по рафтовете. Сега, не ме питайте защо точно хранителен магазин избрах - Всеки си Върви В Комплект с дребните слабости. 

Та, за Какво разказвам ВсичКо плова? 

Ами заради Витрината с Киселите млека. 

Смаях се там, бе. Много марки, много нещо! Всякакви маслености, Калибри, разцветки и форми на опаковките... даже Кисело мляко в 
глинени съдчета Видях. Ей, хора, за Кисело мляко говорим бе! Не за шоКоладова индустрия. Какво толкова има В едно най-обикновено 
Кисело мляко, че да се нароят десепоки разновидности? Хееей, Викам си, глей Кво нещо е Животът маамустара... докато се обърнеш и 
разсеяш за малко, човъркайки нивата на собствените си дребни дела, общественото развитие и прогресът за нула Време се спущат и 
разбъркват картината зад гърба ти, променят местата на всичко, махат и прибавят стотици неща. Като се изправиш и погледнеш - и 
не мож позна нищо Вече. И с Киселото мляко птьй. Навремето - повечето оп Вас сигурно няма да помнят - ама тогава имаше само един 
Вид Кисело мляко - В сптъКлени бурКанчепа, с Варакови Капачки. Може да беше само един вид, ама тва мляко, Като обърнеш бурКанчепо, и 
Вътре съдържанието не си и помисляше да си промени формата - тъй плътно и гъсто седеше. Оставиш ли го за час-два извън 
хладилника и се разваляше. Те по тва можеш да познаеш натуралното Кисело мляко. Сегашните седят с дни и само събират Вода отгоре, 
иначе нищо шм няма. Тя ситуацията тука малко ми заприлучва Като на тази с игрите, да ви Кажа. И ако вземете, па се замислите 
съвсееем мъничко, и Вие много бързо ще откриете приликите. 

Ама аз за друго започнах цялата тая история да Ви разказвам. Докато оглеждах и се дивях на многообразието, така - едно случайно - 
се зачетох В шмената на отделните продукти. И що да видя - „Млякото на Баба“... 

Ха!... 

Минава около минута нейде, а аз още не мога да се съвзема. Как пъй млякото на баба бе? КВа е тая баба В детеродна Възраст? Къв е 


“ тоя млеконадой, поя дебит, плая бясна производителност. И пак - Ква е тая баба, за бога!? 


Кой ги мисли пия имена? 

И точно В тоя момент... - Кво да Видя секънд тайм: „Млякото на Дядо“! 

Е. тва вечее... Хм, тва мляко... не знам, Кой си го слага В устата. И гледам - с бая масленост, мани другото. Цели 4,590! А що не сте 
написали и процентното съдържание на проглеините, бе? Някакво упъгване за употреба също така. Някакви... де да знам и аз, указания В 
случай на инцидент. Примерно: „Ако случайно - по невнимание, разбира се - седнете върху „Млякото на Дядо“ („Дядо знае как“ - има си 
хас, щом е дядо и ес внуци - б.а.), моля незабавно се свържете с Вашия гинеколог...“ 


Ха-ха... Не, сериозно приятели, замисляйте се понякога за имената Върху егликетите, Които ни заобикалят, гарантирам Ви дълги 
минути Жиувителен, чист, здравословен смях. 

Нещо, оп Което изпитваме толкова силна нужаа днес. 

Още по-навътре, между Кориците, Ви чакат много подобни мигове. В един изключително богат на заглавия месец се опитахме да Ви 
подготвим един изключително богат и ценен брой. И мисля, че усилията ни се увенчаха с успех. Ще се радвам, ако сме на едно мнение. 

Приятно четене! 
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батегв Могквпор е списание за 
геймърсКия влит - хардкор игра- 
чите. Тези, Които тласкат тази 
индустрия напред. М/огкзПор е не- 
зависима медия. Не обслужваме 
интереси. Можете да се довери- 
те на нашите ревюта и мнения, 
защото на първо място сте Вие 
- нашите читатели. Обещаваме 
никога да не Ви изневерим, да не 
предадем доверието Ви. Вие за- 
служавате именно това и нищо 
по-малко оп това. 

Сега, нека броят продължи 
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Хардуер 
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трейлъри: 


демо Версии: 


маПрарегв ч 


Зпаке(Фцатез.00 


този месец играя ЕЕА.В, 04, В8М/2, Тпе Вагд5 
Тайе, В6: Оагк АШапсе 

този месец смятам, че Могкпо 15 Пе сигзе 0! Тпе 
Оппктпа С1а55е5 

този месец се страхувм от Праведния гняв на 
инжИнер Михайлов 


Кгаз!ео(Фоатез.во 


този месец играя Сазйеуата Оалп о! Вотом 08, Уи- 
ст-0п! Мон!паге Тгошвадош 08 и малко контручка 1.6 
този месец смятам, че оня горе Взе много да се 
ебава 

този месец се страхувм от деня, Когато ще ми 
писне 


Кораспа(Фцатез.09 


този месец играя Аде 0! Етриез 3, Оиаке 4, БЕАВ 
този месец смятам, че ЕА В. е прекалено надценена 
игра 

този месец се страхувм от нищо 


ОшНегодатез.р9 


този месец играя Е.ЕА.В., Кподот Опдег Еге: Сгизадегз; 
Миа Садеп Васк 

този месец смятам, че е Крайно време да се разходя 90 
София и да се накажем с Колегите 

този месец се страхувм от финансовата оскъдица, която 
може евентуално да осуети горното ми намерение 


Оптагогсддатез.во 


този месец играя Еооба! Мападег 2006 този 
месец смятам, че ако всички играеха Роойа 
Мападег 2006, свеглът би бил едно по-добро място 
този месец се страхувм от момента, В Който 
ще трябва да напиша обективно ревю на Еоофай 
Мападег 2006 (следващия брой) 


Как оценяваме? 


МАКоодатевз.09 


този месец играя Витош Веуепае, Тпе 
Мотитагев Вейоге Сппятаз Оосе5 Кеуепае, ОТ2К4 
този месец смятам, че е Крайно Време за 
повишение на заплатите. 

този месец се страхувм от пова, че няма да 
"дигнат заплатите, еспеспвено. 


Кога! зКкусФдатез.ро 


този месец играя Ма Саеп, Еаг Сгу 1п8бпс1, 
Мейвоз 

този месец смятам, че торбата на 
желанията дъно няма... 

този месец се страхувм от Ел КУРасон 


боойтапсддатез.0д 


този месец играя Зепоиз Зат 2, Огадопзпага, Х- 
Меп: Вве 0? Аросаурзе 

този месец смятам, че е Време да спра да 
мисля толкова много 

този месец се страхувм от абсолютно нищо 


Киспосддатев.Ва 


този месец играя на бот в Оиаке 3 

този месец смятам, че Голда рано или Късно 
ще стане Сгатд Магвпа! бодойп 

този месец се страхувам да не стана 
Въздържател 


дооту(Фдатез.09 


1 този месец играя Мататтег: УЛтег Аззаши, 


Оиаке 4, ГЕА.В. 

този месец смятам, че е Време за ъпгрейд 

този месец се страхувм от глобалното 

са птичия грип, изискванията на 
ЕА... 
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Закономерно ужасен след изиграването на Е.Е.А.В., мистър бпаке се сви преперейки В едно ъгълче и си надраска на едно листче фобиите, Възбудени В него оп 
произведението на Мопойн и тежкия му Живот на ГъВъ редактор по принцип. Обнародваме резултатите с цел илюстриране на оценките. 


фрите говорят 


Същинско бедствие! - Азисофобия. Добра) - Имофобия (страх от 
неконтролируем страх от изрусени 90 

яло педерасти) - Как боли сфинктерът писане на Версуса, известна за 
после... Колегата и Като Снейкофобия 
(Ужасна| - Сколецифобия. (страх от 


червец) - Особено В 30, а? 
им. 


(страх оп Къпане и миене) - Тази работа 
смърди. Буквално. 

(Разочароваща| - Аурофобия. (страх от 
злато) - Ако развиеш и страх Ком Камъни 
и Дървета, откажи тия стратегии най- 


на Компа, нали? 


несъвършенство) - Като ще е 
болестно състояние, поне да е 
болестен перфекционизъм. 
(Средна работа! - Танатофобия. (страх 
от смъртта) - Всички са така. Особено 


ако няма сейВ локация В близост. не сме Виждали такава игра. 


противоречия) - Покрай месечното 


откроява се) - Хинофобия. (болестен 
страх от Китайци) - Много са, мамка 


женш) - Само ти пречат да си играеш 
(Шедьовър! - Апелофобия (страх от 


(Революция) - Апешрофобия (страх от 
безкрайността) - И страх, че отдавна 


(Със сериозни проблемш) - Аблутофобия. 8 Отлична) - Гинефобия (страх от 


графика 


Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, пекстурите и на Какъв 
Фрейм рейт става цялата работа. 


Именно звукът и музиКата са нещата, 
Които помагнат на една добра игра да 
стане наистина нещо невероятно. 


увлекателност 


Колко често и Колко дълго се хващате да 


играете играта са индикатори за нейното -| 


качество. 


Тук се Включват управлението, 
унтерфейсът, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


ОАК) 


Н 
плюсове 
Положителните черти на едно 
заглавие. Понякога ни е доста трудно 
да ги отКрием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


И) 2 
Дори и перфектните продукти шмаг 
свошпе лоши странш 


Дигшталната 
пегасме ще дебютира и на новата 
конзола на Мсгозой. 

Е1405 - един оп Водещите разработ- 
чици ш разпространители на компЮю- 
търнш ш Конзолни игри В света - 
обявиха, че са започнали разработка 
на Гага Сгой: Тот Ващег: |едепа за 
Хбох 360 и Хрох. 

Предвижда се играта да предлага 
ишновапиВен гешмплей, съчетан със 
задолжителната за новата Конзо- 
ла на Гештс невероятна графика и 
Визуални ефекти. РазработВвана оп 
Сгуз1а! Пупаписз, начело с главния шм 
дизайнер и създател на Лара Крофт, 
Тоби Гард, играта се очаква да излезе 
през пролетта на 2006-та година 
едновременно и за двете Конзоли. 

В интервю главният мениджър 
по проекта Гага Сгой Топ Надег: 
ГедепЯ, Мат Горман, каза, че ХБох 
360 е идеалният партньор за улти- 
мапвната героиня. Сигурни сме, че 
е Визирал неговите хардуерни Въз- 
можности В чисто професионално 
оглношение. 

Сгуза! Пупаписз експлоатират мо- 
щта на новия Хбох-звяр до Край 
благодарение на чисто ноВия си 
графичен енджин. Използването на 
геа-ште рег ре! Папбпа, зпадоуив ш 
попта!-тарртд ще накарат играта 
да изглежда по-реалистично оп Вся- 
Кога. Геймърште ще бъдат грабнати 
от здравия адвенчър 8. експлорей- 
шън, ново нива, гъмжащи от Живот 
ш пъзели, базирани на физиката на 
играта, В един невероятно деплай- 
лен сВят. ЕсплестВено, и самата 
Лара не е осплавена на по-заден план 
- плавни движения, аншмации на ли- 
цето, реалистични умения, ш разби- 
ра се тонове екипировка и оръжия 
са само част оп нещата, Кошто ни 
очакват. 


шкона на  Е405 


НО обяви излизането на МотовР 


Ощтате Васпо Тесппооду - за- 
главието, способно са Вдигне 
адреналина на Всеки фен на 
Хрох 360. Бързо развиващото 
се действие, съчетано с новия 
облик на играта и зрелищна- 
та система на Мсгозой, от- 
Варят ноВа страница В света 
на спортнште игри. МотобР 
ще събере погледите на голя- 
ма част от геймърите по цял 
свят заради безпрецедентно- 
то си ниво на реализъм и ин- 
плензивност. 

“Много сме ВъодушеВени, че 
работим рамо до рамо с Ко- 
легите от СПМАХи наистина 
създадохме най-добрия гпотог 
гаспа симулатор за геймъ- 
рите”, каза Кейу Носк - Вице- 
президент на ТНО. “Следва- 
щото поколение плехнологиш 
на М!сгозой ни позволяват аа 
развием невероятен Визуален 
напредък с безпрецедентно- 
гло усещане за скорост и ад- 
реналин, като същевременно 
съхраним дълбочината и ре- 
ализма, присъщи за МоюбвР 
Ойттате Настпа. 

“Доволни сме, че за следва- 
щото издание на МобюоаР ИКТ 
ще работим с професионали- 
сти, Каквито са В ТНО” - не 
пропусна са похВали също 
колегите си Топу ВескуП, 
президент на СПШМАХ. “През 
последните няколко години 
ное сме работили упорито 
за усъвършенстване на гра- 
фиката и геймплея на МобобР 
С усъвършенстВваната пех- 
нология на ХБох 360, игра- 


чите могат да очакват с 
нетърпение незабравимото 
Високоскоростно изживяване 
и секващите дъха Визуални 
ефекти В състезание на две 
колела, различно от ВсичкКо, 
излизало до момента!” 
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От Мсгозой анес обявиха, 
че пускат на пазара Кконгро- 
лер за ХБох, Който може да 
се Върже и Към РС. Контро- 
лерът има Гогсе Ееедраск 
екстра и чуплиВ Кабел за 
по-удобен гейминг. Този унци- 
Версален контролер ще даде 
Възможност на гешмъра аа 
икономиса доста, ако иска да 
играе на РС и на ХроХ. Цялата 
история, заедно с драпВери- 
ге е срещу скромната сума 
от 539.99. 


Четвъртата част на ле- 


гендарната серия обръща 
жанра повече Към страте- 
гия и разширява облика на 
геймплея. НоВвоВвъВеденията 
спрямо предшествениците 
му Включват напълно ъп- 
дейтнати религия, герои и 
за първи път 8 Ст гацоп 
серията навлиза изцяло ЗО 
епате. 
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В този Кратък преглед на Х05 няма да навлизам В тотален преразказ на случилото 
се през последния месец В холандската сглолица Амстердам. В следващите три стра- 
ници ще ти обясня накратко защо тази есен 360 е числото, Което ще бъде модерно 
да изговаряш Винаги, Когато темата е свързана с игралната индустрия, защо Хбох 
360 се очертава да бъде перфектната алтернатива за РС играча и защо Золу трябва 
да запретне здраво ръкави, аКо иска да бъде лидер и В следващата генерация Конзолни 
машини. 

Въпреки безконечната ми Критика спрямо /М8 за уникално дебилната им презента- 
ция на американскогпо ЕЗ, се Видя, че Всъщност пресконференциягпа на зеленовъдците 
е бшла замислена преднамерено по американски и за американска публика. Защото и 
Та5 2005, и изложението В Лайпциг показаха, че ММ може да представи по един мно- 
гократно по-сплилизиран начин своята Конзола. След Амстердамската одисея тази 
хипотеза само се потвърди - опасността да оприличиш Х05 на ЕЗ застрашително 
Клони Към нула. Просто презентация тип “новия албум на Азис” е повече от удачна за 
американския потребител и от маркегингова гледна точка /М/сгобой: уцелиха десят- 
Ката. В Амстердам, от друга страна, нямаше девойки глип „дойни Каугърлс”, току-що 
напуснали своето Китно пексаско село или снимачната площадка на поредната ХХ. 
продукция. Типичният за европейските изложения леко стерилен Външен Вид беше 
залегнал В основата и на ХО5. Спорадичните изяви на агент Джоана Дарк от Ремес! 
Оагк 2его бяха единственото, нещо, Което навяваше спомен за ЕЗ и типичната аме- 
риканизирана презентация. Но да оставим Външната облицовка на изложението и да 
изясним защо Всеки заинтересован от гази индустрия наостряше уши при Всяко 
оповестяване на нова игра за ХБох 360 и Въобще новини от Всякакъв калибър, отна- 
сящи се до новата конзола на Бил Гейтс. Повече ог наложително е и ти да наостриш 
своите! 


Несъмнено за българския играч Кармак, Тод Холенсхед и Компания са религия, В 
Която абревиатурата РС стоиш на първо място В речника на Всеки един почитател 
на Кулповото дивелопърско спудио. Новините за пези почитатели на ХО5 обаче не 


бяха никак приятни. Неприятната изненада 

за Всеки един Ппагд-соге играч обаче се със- 

поеше не В оповесгяването на ноВ епизод 

от Мойепз!ет поредицата, графичното ядро 

на Който ще бъде базирано на Хбох 360 пехно- 

логията. Нито пък В изненадващата новина, че 

Хбох 360 ще бъде лийд платформата при разра- 

болката на новия епизод от култовата поредица 

на /0. Изненадата дойде от една от най-големите 8 

личности РС гейминга Въобще - обожествявания от 

мнозина генш Джон Кармак, Който В интервю, Касае- 

що официалното представяне на новия МоНепз!ет, изрече 

думи, Които В ушите на Всеки Краен РС фен звучат Като ере- 

тична проповед, а шменно: „Хбох 360 е първата Конзола, с Която 

някога съм работил и трябва да опбележа, че дивелъпмънт туулове- 

тепе за 360 Всъщност са по-добри за създаването на игри от тези, с кошто 

сме работшли при РС”. На всеки е известно, че Кармак никога не си е позволявал лукса 
да голословничи, още повече, че без никакво съмнение можем да го поставим В чел- 
ната петица на поп програмистите В световен мащаб. Самото изказване поставя 
адски много Въпроси, един от Които: е ли се е продал на Кармак на /И/сгозой? По-всяка 
Вероятност не, но от друга страна е повече оп сплранно „човекът Орепв да изкаже 
подобни твърдения спрямо машина, Която е базирана на фес! 30. Въпрос, пормозещ 
по-голямата част от българските играчи е, дали Мойепает няма да загуби своята 
идентичност, плъй Като Конзолният контролер дава съвсем различно игрално усеща- 
не от ппова, което получаваш от своята мишка и Клавиатура. Факт е, че без особен 
проблем можеш да използваш наличните ти мишка и Клавиатура с Хбох 360 посред- 
ством трите ИВ порта, с кошто разполага Конзолата, но лично аз не Виждам себе 
си играейки на 29 инчоВ НТОМ телевизор и разплул се удобно на дивана да използвам 
мишка и Клавиатура, защото по пози начин пок се губи същността на Конзолния 
гейминг. Новият проект отново ще бъде съвместна колаборация между /0 Зоймиаге, 
Вауеп и Асйи5Юп, а от филмчето, помеспено В диска на списанието, ще имаш честта 
да зърнеш първите рендери от играта, Както и изказването на Кармак, за Което по 
мое мнение ще се говори дълго. 
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Автор: Когавку 


Поредният огромен дивидент, Който си 

спечели новият звяр на /М/сгозой, беше новият 

проект на Вгоиаге, предназначен единстВено за 

Хбох 360. Според мнозина Канадците са най-00- 

брото неяпонсКко спудио за създаване на ролеви 

заглавия, а Когато погледнеш Каталога със заглавия 

на фирмата, подобни пвордения звучат повече оп 

правдоподобно. Новият шм задаващ се диамант се на- 

рича Мазз ЕНес! и по Всичко личи, че поне що се оптлнася 

00 Визуалното представяне, без излишни пропакания можем 

да говорим за революция. Не ни Вярваш? Погледни трейлъра на 

играта, задвижвана от Ипгеа! 3 енажина, В диска на списанието и по- 

Вярвао! Убедително пресъздаден сай-фао свяг, населяван оп фангастични 

на Външен Вид същества, уникална атмосфера и репутацията на Вгоиаге - прео- 

поставките за блокбъстър са налице! Повече ще научиш скоро В изчерпателно превЮю на 
баш-майстора по гемата Ошйег. 


Добре помниш Как оригиналният Хбох бе наречен от мнозина “конзолата-РС”. И доня- 
Къде с право - съспавните части на черната Кутия се доближаваха адски много д0 тези 
на едно отлично за Времето си РС. Самата структура на първия Хбох беше близка 00 
тази на персоналния Компютър. Вероятно поради този факт (а може би народността на 
Мсгозой?), Хбох получи своя предозиран пай от РС заглавия, Които В повечето случаи се 
играеха и изглеждаха оплично - Поот 3, Еаг Сгу, Моггомипд, Мойепзйет и т.н. Голям брой 
типучни РС заглавия пък направиха своя дебют шменно на черния звяр - говорим за загла- 
Вия от калибъра на На, КОТОВ и Раме. Тоесп, за човек, Който не разполага с финансовите 
средства, необходими за поддръжката на едно РС достапточно Квалитегно, за да подкара 
на Висок дегайл Всички нови 30 заглавия, Хрох бе една много добра алтернапива. С Хбох 
360 нещата придобиват още по-РСризиран характер. Въпреки че хардуерът на 360 пози 
път е съставен от части, Коренно различни от моментните РС артикули, Които се про- 


дават на пазара, по заглавията, Кошто ще навеспят Конзолата, напрапчиво ги Крещят 
8 лицето - РС! Естествено, този поп Конзолата на М9 ще разполага с многократно 
по-голямо Количество плипично Конзолни заглавия, Включително и оп Япония. Но броят 
на РС-ориентираните заглавия дори е увеличен спрямо Количеството на тези, навесглили 
неговия по-голям брат. Освен че Вече ще можеш да прикачиш любшмия си Компютърен 
аксесоар без особени проблеми, по Качеството на графиката ще бъде Винаги максимално 
Високо - сам знаеш, че Всяко Хбох 360 заглавие ще поддържа минимум 720р и 10801 плюс 
4х АА. Пример за подобни заглавия са Сай о ОщЩу 2, Която на 360 Върви на ултра Висок 
детайл ис 60 Кадъра в секунда, използвайки само едно от трите ядра на 3,2 СА2, с които 
разполага Конзолата. Могат да се споменат още имената на Тпе Ещег Зсго/в 1М: ОбПмоп, 
Ргеу, Оиаке |М, Нижеу и т.н. Наред с това за Конзолата се разработват и плеяда от за- 
главия със сшен РС привкус Като бвагв 0 Маг, Тоо Нитап, Мазз ЕНес! и др. Тоест за 400 
долара (евро В ЕВропа) ще можеш да закупиш машина, на Която ще можеш да изиграеш 
почти (изключваоки по-Всяка Вероятност единствено стратегическите игри) ВсяКо ново 
заглавие през следващите поне пет години без да мислиш за Какъвто и да е ъпгрейо. Опре- 
делено добра алтернатива за играч с по-малки финансови Възможности, не мислиш ли? 


Едва ли шма смисъл да предъвквам отново темата, засягаща Вечното правило, че 
игрите са най-Важното за една игрална платформа (макар че В случая с Хрох 360 и Р5З 
говоршм за машини, Които да наречеш просто игрални Конзоли е Все едно да назовеш 
сВоя Компютър елка). М/сгозой знаят много добре това и на Х05 за първи път показаха 
оействителния игрови потенциал на 360. Почти ВсичКо беше играемо и В почти финален 
стадий на разработка и най-важното - на реален Хбох 360. Край на алфа и бета диВве- 
лъпърските Китове, Край на ложливите филмчета. Всеки присъстващ на изложението 
можеше да изпробва първата Вволна от заглавия за 360 и да прецени сам за себе си дали 
понятието пех-деп е просто блъф, използван от големите В индустрията с цел да се 
привлекат повече Клиенти. Опзивите дни след Края на Х05 бяха повече оп положштелни 
- Крайният Вариант на Хбох 360 Вече е Влязъл В заводите за масово производство, шма 
заглавия, за Кошто да си умреш и Всичко това ще се случи след някакви си ова месеца, че 
и по-малко! Звучи нереално, знам, но Всичко на ХО5 беше адски реално - реална беше умо- 
помрачителната презентация на Катео (по наше мнение - най-обещаващото старпово 
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заглавие за Конзолата), реално беше разочарованието на хората оп по-очакваната игра 
на Ваге - Рейес! Оагк, реални бяха страхотните НОТУ екрани на Затзипд, реални бяха и 
одобрителните погледи на повечето хора, присъстващи на изложението. Защото с Хрох 
360 индустрията навлиза В нов период от своето развитие, период на промени В спа- 
туквото на пазара, на бюджетите, предвидени за едно заглавие, на производствените 
разходи. За съжаление негапивна промяна В цената за Крайните потребители Като теб 
В цената също ще има. 

И все пак, Кои ще са Козовете на Хбох 360 при неговия старт В началото на Декември? 
На първо място не можем да не оглбележим действително феноменално изглеждащата 
Катео: Еетеп!з о! Ромиег, Която понастоящем Вече би трябвало да е напълно завършена 
и дадена за производство. За разлика оп показаното на 765, на ХО5 Визуалната част 
на играта беше доста по-убедителна. Ваге бяха прибавили зей-зпадом/па, изключително 
стабилен кате-гайе, Който не препва дори Когато на екрана се съберат над 5000 единици. 
И не, не сме се объркали, действително 5000 Високо депайлни персонажа ще Кръспосвап 
бойното поле В Катео, Като единственото, Което ми идва на ум за сравнение В случая е 
третият епизод ог Власпелина на Простените. Да, за пакива масовки говорим! Сама- 
та игра ще представлява униКална сплав от екшън, адвенчър и ролеви елементи, Която 
ще проследява историята на млада елфка, притежаваща екзотичната способност да се 
превръща В десет напълно различни Като Външен Вис и геймплейни Качества същества. 
Другият изключително Важен за старта на конзолата проект - Рго|ес| ботмат Насто 3 
- бе също тъй Красив, а с излизането си на пазара автоматично ще постави рекора 8 
Категорията най-реалистично изглеждаща състезателна игра (Вероятно без Конкуренция 
поне до появата на бгап Тито 5 или Р64). Клиф Блезински пък показа нов трейлър и ниво 
(погледни диска) от феноменално изглеждащия беагв о! Маг на Ео/с, Който ще се Възползва 
10096 оп Възможностите на Ипгеа/ 3 еножина. В общи линии, единственото разочароващо 
заглавие до момента предвид огромните очаквания, Кошто имат играчите след плотал- 
ната Митепао 64 Класика Рейес! Оагк е именно неговият наследник - Рейес! Оагк 2его. 
На показаната на ХО5 Версия новите приключения на Джоана Дарк нямаха обаянието на 
своя 64-битоВ побратим, нито Всепомитащия екшън, типичен за На!о. Технически играта 
изглежда много добре, но Все още се забелязваха проблеми с физиката и предсмъртните 
анимации на противниците. Вуизуалният стил, избран от Яаге, също не радва окопо с Кой 
знае Каква спиилизираност. На повече ВодКи с ябълка бих го нарекъл дори лейм. И все пак, 
Рейес! Оагк 2его няма да стартира едновременно с Конзолата, затова надеждата поне 


от геймплейна гледна точка нещата аа се по- 

добрят (играта на пози егап не се оглличава 

с нищо ог Всеки един средностаплистически г: 
РР8) Все още пее. Много силно заглавие, на 

Което ще разчита конзолата В ЕВропа, е също 

така НЕД 2006, Която поне от графична гледна 

точка Вече е попаднала на периториите на следва- 

щата генерация. За съжаление РС Версията ще бъде 

базирана на тази, предназначена за Р52, така че за 

рвален графичен скок В пази Категория ще трябва да 
изчакаш до следващата година. Същото се оглнася и за 

Кто Копа, Впоз! Весоп 3 и Тото Ваег Гедепйз, Които В одеж- 
дите на 360 изглеждат осезаемо по-добре от тези за първия 
Хбох и РС, Въпреки че В случая не можем да говорим за сКок от една 
генерация на друга. 


Еднозначен отговор на този Въпрос Все още не можем да дадем. Такъв реално погледна- 
то не можеш да получиш и от Бил Гейтс или Питър Муур, а още по-малко от Джей Аларо. 
От друга сграна, никой не е очаквал полкова силно шоу оп спрана на М/сгозой малко 
преди старта на 360 - особено след леко Колебливото им представяне на 705. Трябва а 
признаем, че играчите и най-вече тези, носещи епликета пагд-соге, по Всяка Вероятност 
с право ще нададат вой, леко поиздразнени от някои дребни неприятни подробности Като 
неналичието на перфектни 60 ЕРЗ Във Всяка една оп спларповите игри, например. И 
Въпреки че подобно нещо по Всяка Вероятност няма да се случи В първата Волна от Хбох 
360 заглавия, пова реално няма да шма никакво значение (това е проблем, пормозещ 
Всяка една появила се до момента Конзола). Хбох 360 ще предостави напълно достатъчен 
брой нововъведения, невиждани за момента на Конзолната хардуерна сцена, спаргловите 
заглавия са обещаващи (повече от 200 заглавия са В разработка за Конзолата!!), а мар- 
Кетинговата машина на М/сгозой Вече се е завърпляла с полна сила. Очаквам отговора на 
Зопу и Мтепао! Силно се надявам да бъде подобаващ, защото от това ще спечели както 
индустрията, така и г! 


модел Мария Велкова 
Агенция Хагошой Мойе!5 


Фотограф Александър Коцев 
Грим Лора Славова 
Сесия Ватегв” Могквпор 
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В него ще олкриете: още: 


т лед многото шум и приказки, 
(С след целия умело режисиран хайп 
от страна на Зела и Имепо!, 
след Всички огромни очаквания, 
с Кошто се заредихме заради щедро плате- 
ните прогнози на разни “специалисти”. ос- 
тавили ни с Впечатлението за игра. която 
ще събуди най-после жанра и (най-малкото!) 
ще подскаже нови потища за неговото раз- 
Витие. ЕЕ.А.В. се оКаза поредното говно. 
изплувало на повърхността на задръстена- 
та тоалетна, наречена Мопошп, деглайлно 
изографисано - пака че да няма никакво 
съмнение относно природата и Качество- 
то на обекта - от просрания шм ИНТесп 
еножин. 7 
Това изречение го напи сах преди около 
седмица. Докато чаках инсталацията на 
играта да приключи. Написах го и го 34- 
пазих. Нещо Като бас със самия себе си. 
Като плежка метална ръКавица, захвърлена 
от улегналия жштейски песимизъм В лице- 
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наречена надежоа. ? 

Признавам си, никога: не съ 
Калено Мопот. Най-Великияптш 
- Качил ги на голямата сцена 
- също не беше сред игрите, по Ко 


припадах неконтролируемо - просто ат” 


мосферата, оръжията, левъл дизайнът, 
екшънът и динамиката 6 игри Като Ооот 
и Ошаке ми попадаха повече. Неприязънта 
ми Към Мопойт обаче разцъфна с появата 
на В/оой 2. Каква наглост само - да пуснеш 
полуготовия си продукт заедно със ЗМ и 
Най-Ие. И какво престъпление - да шмаш 
Кулпов персонаж Капо Калеб и да не напра- 
Виш за него най-добрата Възможна игра. 
Това така и не можах да шм го простя на 
Мопотв. Срам! А Калеб би могъл па пребие 
Кьоравия Гордън, налагайки го със собстве- 
ния му (кози) Крак с еднагла ръка, докапло 
другата отегчено презарежаа двбуцевката, 


Секунда е скъсила Блепо 
Про Все, хубавата сп графи- 

в музшкални теми и някои 
ш чудовища и хрумвания. в 
отношение Вюой 2 беше най- 
Гот "СВетата троица“. А това. оп 
ри да го погледнем, си е смъртен 


грях! Единствено плехнологичното 0 пре- 


Възходство я спаси от потален крах. 

И нищо. което В последствие се появи 
под логото на Мопойв или ИВТесб енджин. 
бори и Но Опе Пмез Еогемег. не можа да ме 
убеди, че пия пичове заслужават да бъдат 
зачеркнати ог списъка на живите мърт- 
ъвци. Винаги съм смятал Мопо!? за тВвър- 
де надценен средностатистически разра- 
ботчик. Никога, докато съм бил трезвен и 
В съзнателно състояние. не съм възлагал 
големи надежди на ЕЕ.А.В., не съм я блену- 
Вал, не съм се интересувал особено ог нея. 
За мен пя беше просто играта, Която В 
един момент ще излезе. аз ще изиграя по 


задължение и Край. Поради тази пручина не 
съществуваше и абсолютно никакъв шанс 
аа се разочаровам от нея. 

Но аз не се разочаровах оп нея не поради 
тази причина! 

Не се разочаровах от ЕЕ.А.В., защото 
Мопошй не ми дадоха дори нищожно основа- 
ние аа го направя. Нещо, заради което съм 
шм почти обиден. Нямаха право да Вадяп 
толкова безбожно добра игра. Не! Просто 
не са толкова Велики, че па я създадат, по 
дяволите! Как!? Как са Дени Защо не се 
провалиха там, Където Иа/ме се сгромоляса- 
ха? Кое им помогна да достигнат превели. 
за кошто /0 само могат да мечтаят? 

Нямам абсолютно никаква идея! 

Знам само. че е много грозно изведнъж 
да те лишат от някого. когото си си наро- 
чил за черна овца и плюеш с кеф при Всеки 
удобен повод, и това пе Кара да се чувст- 
Ваш“ добре. Не знам ще го преглътна 
това. 


Смятам да пропусна пространните обяс- 
нения що за игра е ЕЕ.А.В., Какъв Жанр е и 
т.н. Обидно е да го правя. АКо Все още не 
сия изиграл - оправдание за Което би могъл 
да бъде единствено фактът, че хардуерът 
ти се чувства грубо изнасилен щом напохаш 
диска В устройството и стартираш инста- 
лацията - то поне трябва да си се опитал: 
Най-малкото - да си Виждал някое филмче, да 
си чел шли чувал за нея. Трябва да знаеш за иг- 
рата достаптъчно, за да не ми се налага да се 
правя на идиот, съобщавайки очевадни или 
известни на ВсичКи факти. Вместо пова ще 
аргументирам твърдението си, че ЕЕ.А.В. 
е по-добра оп Ооот 3. Че е поне полкова 
добра, колкото Най-Ие 2 (ако пипаш мен, 
отнася го Като птичи грип Коледна пуйка). 
Че 8 директния сблъсък с Ваиеп (Оиаке 4 у5. 
ЕЕ.А.В.) и 8 индиректния с 10 (Ооот 3 енджин 
у5. ШтТесп енджин) пози месец монолит- 
ността шма по-тежката дума. И че Въпреки 
Всички суперлативи, играта не заслужава 
оценКа 10, поради което не я еи получила. 


ПреглеждайКи записките, Които обикноВве- 
но си Водя по Време на игра, погледът ми 
попада на първите 2-3 реда - написани след 
около час игра: 

“Атмосфера! В най-висша степен атмос- 
фера. Тази игра просто задръства сетивата 
ми. И не защото тя е чак толкова агресивно 
Впиваща се, а защото аз се напрягам да по- 
ема Колкото се може повече от нея. ИзклЮ- 
чително! Не знам откога не съм настръхвал 
по подобен начин. Човек трябва да изиграе 
ЕЕ.А.В., за да разбере Какво не му беше наред 
на Най-Ше 2.” 


Да си призная, Вече не помня какво плочно 
съм шмал предвид В пози момент, спомена- 
Вайки Халфа - Жалко, че не съм го доупоч- 
ни. Докато играех ЕЕА.В., на пракглика 
почти не ме интересуваха дреболии Като 
тази дали Когато ритна някоя Кутия, пя ще 
отскочи, дали ако се подпра или стрелям В 
ъгъла на таблото за обяви, то ще се Колне 
на една страна, дали предметите В играта 
представляват опуделни обекти, с Които 
мога по някакъв начин що-годе реалистично 
да си Взашмодействам и т.н. Съзнанието 
ми просто Констатираше тези подробнос- 
ти, но мимоходом - съвсем между другото. 
За разлика от НЕ. 2, Където напротив - те 
сякаш буквално изпълваха играта, навираха 
се В очите ми на Всяка Крачка. Деглайлите 
и физиката изграждаха атмосферата там. 
Халфът разчиташе на максималната фи- 
зическа достоверност, на педантизъм по 
огпношение на детайла. Това придаваше спе- 
цифична тежест на геймплея, изпликваше го 
до едно по-ВисоКо стъпало, на Каквото пой 
Всъщност не беше. 

Докато ЕЕ.А.В. би могъл да мине и без 
Всичката тази физика и детайлност и това 
да не се отрази особено негативно на вну- 
шението му. Играта бездруго не може да 
бъде обвинена В разпочителство или раз- 
нообразие по огношение на ингериорния 
дизайн и околната среда Като цяло. Дори 
напротив! ЕЕ.А.В. просто не разчита В та- 
Ккава голяма степен на тези неща. Атмос- 
ферата се Кове на едно по-високо ниво тук. 
Ие резултат от по-комплексен сбор оп 
елементи, В Който простите плъркалящи 
се, мърдащи, падащи и т.н. предмети и реа- 
листична физика са само незначително пар- 
ченце оп пъзела. Основна част например се 
явява предисторията и сюжептът -- особено 


начинът, посредством Който се разгръща. 
ЕЕ.А.В. Всъщност не е плолкова сгпрашна, 
Колкото е психарска. Използвайки фабула- 
та, пя опъва нервите на играча по един 
плипучно ХичкоКски начин. Карайки гле непре- 
Къснато да си В очакване на най-лошото и 
спшмулирайки непрестанно по един или друг 
начин страховете ти, без обаче действи- 
пелно да пе изправи пред най-големите пи 
Кошмари, лишавайки те по пози начин и оп 
Възможност да се пребориш с пях. Много 
плънък психологически подход е използван за 
генериране на съспенса В това заглавие. Де- 
тонаторът на напрежение е заложен още В 
оплкриващата анимация: първата поява на 
Алма - малко, слабичКо, обгърнато от сенки 
момиченце - и призрачният 0 шепот “КШ 
Шепи! КШ Шегл а”, бягството на Пакстън 
Фетел от Килията и ВсичКо онова, Което 
последва. И най-вече първият брифинг, по 
Време на Който от мониторите ставаме 
свидетели на непрадиционните хранителни 
навици на Фетел, надвесен над още потръп- 
Ващия труп В бяла преспиилка, докато двама 
Войници В пълно бойно снаряжение бдят не- 
Възмутимо отстрани за спокойния обяд на 
шефа си. Тогава Все още не знаем, че това 
са Клонинги на елитни Войници, управлявани 
плелепатично от Фетел и самият факт, че 
човешКо същество може невъзмутимо да 
присъства на подобна сцена, е опвраща- 
Ващ. 

За мен лично, още тогава нещо зловещо 
пропълзя 8 теКспурите на играта, свря 
се В ъглите, попи В сенките, приташ се 
зад Вратите. И ставаше Все по-спрахо- 
Вито с ВсяКа следваща Кът сцена, с Всяка 
регпроспектувна флашбек-халюцинация на 
главния герой. Говорейки си за атмосфера, 
забележи Как са реализирани тези Водения 


- рязко, безцеремонно, Като избухване на 
бяла светлина В главата ти, Която с оп- 
теглянето си засмуква реалността със 
себе си, оставяйки на нейно място един 
кошмар на забавен Каданс - В спил Мах 
Раупе - 86 Който движенията са протяж- 
но бавни, Въздухът сякаш се е Втечнил, 
а звуците идват странни, разтеглени и 
Кънтящи, озпълващи цялото мироздание. 
После Всичко свършва - Внезапно, както 
е започнало. Точно тази Внезапност, този 
рязък Контраст прокарва пътеката на 
съспенса В ума и постепенно я уптъпква. 
Още потръпвам при спомена за сцената 
В коридора - оказал се изведнъж газещ 00 
коленете 8 Кръв, Ворвящ Към двойната 
Врата 8 дъното, зад Която става нещо. 
И за това, Което се случи миг преди да 
я набложа. Спомням си и разлялото се по 
тялото ми облекчение, Внезапно прекъсна- 
ло напиращия В гърлото Крясък, Когато се 
озовах отново В “реалността”. 

Същият трик с Каданса се ползва и В 
няКош от по-Ключовите моменти В игра- 
та, за да подсили още повече Внушението 
на Конкретната сцена. Браво! 

Изобщо Контрастът, като подход, е 
широко използван Във ЕЕ.А.В. В нито един 
прекалено дълъг период от играта дизай- 
нерите не ге подлагат на еднотипно Въз- 
действие, така че да привикнеш Към него. 
Ако се Вгледаме В огпфелните елементи 
на геймплея опблизо - от екшъна, през 
левъл дизайна и междинните аншмации, 
до самото Визуализиране на играта - ще 
забележим очевадния стремеж на автори- 
те постоянно да накъсват, да променят 
темпото. Не говоря само за динамиката 
- редуването на интензивен, брутален 
екшън с периоди на псухарско затшшие 


и обикаляне из “пусти” пространства 
- става дума за интензитета на самото 
Внушение, ако щеш. Да вземем например 
Контраста сВеплина-мрак, на базата на 
който е формулирана Визията Във ЕЕ.А.В. 
Благодарение на него сенките изглеждат 
плътни, остри, агресивни, очертали ярка 
граница на територията си. Няма го плав- 
ното преливане. Това прави средата допъл- 
нително изнервяща, някак озъбена, Криеща 
невидими опасности. И което е странно 
- напрапва чувството, че играта Всъщ- 
ност е по-мрачна, отколкото е В действи- 
телност. Докато сме на темата, искам 
да се спра и Върху още един Важен аспект 
от архитектурата на Внушението, Което 
Мопойп са успели да постигнат. Значи 
елементарната плехнология за генериране 
на страх, Върху Която беше реализиран 
Ооот 3 - тъмнина, пошина, смразяващ 
звук и Внезапно изсКочило чудовище, Кое- 
то да ти изкара чивиште - е нещо, Което 
е достатъчно добро само за закърнелия 
стереотип на лишени от Креатиовност, 
тежкоподвожни мастодонти Капо 10 (Кои- 
то Впрочем, след раздялата с Ромеро, ре- 
ално така и не пуснаха нищо стойностно 
на пазара, изключая мултиплейъра на Оиаке 
2и3). ОПоот 3 беше плашещ единстВено 
до момента, В кошто провокнеше с птом- 
нината и гореописания модел. А това не 
беше трудно предвид факта, че ш двете 
ти се случваха постоянно. ЕЕ.А.В. не 3л0- 
употребява плака свинско с абсолютния 
мрак. Почти не помня момент, В Кото 
преди да достигна достатъчно освете- 
на локация фенерчето ми да е изчерпвало 
енергийния си шмпулс - Който, Както зна- 
еш, трае дузина секунди - и да е угасвало, 
потапяйки ме В непрогледна тъмнина. Тук 


мракът просто не се използва Като груба 
наковалня, Както е В Ооот 3, ае по-скоро 
чукът, нанасящ фионалния, филигранен удар 
Върху Возпалените ти нерви. 

Още един фрагмент Към цялостното 
усещане добавят и онези адски Култови 
моментчета, сякаш случващи се на самия 
ръб на Възприятията ти - мигновените, 
Внезапно появявания на фигурата на Фе- 
тел, разтваряща се Във Въздуха почти 
Веднага щом се насочиш Ком нея. Много 
фолмоВо! Страхотен Конематографичен 
заряд шма 8 тези отрязъчета. И Като 
добавим тотално надменния му шепот, 
който - Все едно заглушил Всичко шумове 
8 света, за да останете насаме - докос- 
Ва мозъка ти; и бруталните му реплоки 
- понякога мистични, загатващи неща оп 
миналото, Които би трябвало да помниш 
- Картинката придобива стряскаща плът- 
ност. Впрочем, след толкова писане, ето 
че чак сега, съвсем, ама съвсем случайно, 
успявам да си дам сметка, Какво толкова 
ме изправяше на нокти Във ЕЕ.А.В. 

Точно това постоянно натрапвано при- 
съствие на Фетел, по чишто дири Вървях 
през цялата игра. По чишто Кървави дири 
Върбях! ЕЕ.А.В., без никакво съмнение, е 
най-кървавата игра, Която някога съм 
Виждал! Няма Ооот 3, няма диаке 4 - нищо! 
Някаква много пропивна чудовищност Ви- 
тае тук. Труповете, на Кошпо постоянно 
се натъкваш - обърни шм Внимание. В 
начина, по Който са третирани, личи а6- 
солютно незачитане на човека Като раз- 
умно същество. Съвършено безразличие 
- Все едно диво Животно ги е разкъсало 
и дъвкало - хаотично, оптхапвайки Където 
му падне. Когато човек убива човека, поне 
на подсъзнателно ниво си дава сметка, 


че убива разум и това налага отпечатък 
Върху действията му. На звяра изобщо не 
му пука. Той ще си хапне малко от меки- 
те части, може да пи пробие главата, за 
да изсмуче мозъка, оплук-оттам ще те 
гризне - нехаейки Ком факта, че Господ е 
някъде горе и наблюдава. За него си храна. 
И ако за едно Животно подобно поведение 
Все пак е разбираемо, за човек е невьо- 
бразимо чудовищно. Спомни си например 
сцената 8 Град на Греха, когато Мики Рурк 
пусна Вълка да си хапва от Фродо. Сега на 
мястото на ВълКа си представи самия 
Рурк или друг някой човек. Ето плакава е 
разликата. 

И точно поради този факт намирам 
ЕЕАВ. за по-депресираща от Ооот 3. 
Където гъмжи от чудовища и срещата с 
поредното, с амбиции да те изкорми, няма 
Как чак плолкова да те изненада. Докато 
ЕЕАВ. по много по-пънък, лапентен 
начин стяга мозъка. Още В първата си 
среща с Фетел, Когато те просва с един 
удар на земята и навежда Кървавата си 
мутра на теб, разбираш, че на тоя не си 
му от Калибъра. Надменното му държание, 
фактът, че знае за теб и моналото пи 
повече, отколкото ти самия, те Кара да се 
чувстваш Жалък. От друга страна обаче, 
той те оставя Жив. Което подсказва. че 
не си случайна пръчка. Че си Някой, че си 
ценен, и че можеш да разчиташ да не се 
изправиш срещу твърде Кошмарен про- 
товник. Че тези, Които ще пли налитат В 
нивата, по-скоро са пушечно месо, имащо 
за цел да те забави, а не да те спре. Поне 
докато потенциалът на опасност, Който 
излъчваш, не надвиши евентуалната пи 
ценност. Само че ти няма Как да знаеш 
Кога ще преминеш границата и точно 


поради плова очакваш голямото Зло да ти 
скочи Във Всеки един момент. Впрочем, Във 
ЕЕА.В. играчът се чувства непрекъснато 
наблюдаван и е наблюдаван. Сблъсъците с 
(буквално) невидимите нинажи бързо го 
убеждават, че никое помещение, Което 
изглежда пусто, не е задължително тако- 
Ва. ВсяКа следваща среща с привидението 
на Фетел му напомня, че той винаги е на 
няколко Крачки преди него и Винаги знае 
къде се намира. Само по себе си обезпоКо- 
штелен факт. С ръКа на сърцето - 8 тази 
игра мисълта да спигна до боса, или пой 
- до мен, направо ми докарваше тръпки по 
гръбнака. 

За да допълним окончателно Карглината 
на апимосферичност, няКолКо думи за плех- 
ническата част. 

Графиката е идеалната за целите на иг- 
рата. По-добра е от тази на Най-Ие 2, ен- 
джинът демонстрира повече Възможности 
В изобразяването на динамично и цветно 
осветление, ефекти и пр. ш пр... Впрочем 
той бил резултат от дълги години разра- 
ботка, Както ни уверяват. Затова може 
авпоматично да ти сканира машината и 
да реши Каква е най-подходящата Конфигу- 
рация на настройките и дори гли пуска едно 
бенчмарк пестче накрая. А бе, аре моля 
ти се. Нема нужда. Обаче пекспурите са 
фантастични. Различните Видове мапинги, 
Които ги покриват, придават много Клас- 
на Визия на заглавието. И пук изобщо не 
гоВорим за оня нелеп пластмасов изглед, 
който Ооот 3 еножинът показа - и Всички 
отвориха едни ми ти усти на смайване и 
Като шарани налапаха Въдицата - а за по- 
стигане на плака необходимата за игра с 
претенции да Въздейства силно на играча 
доза реалистичност. Като цяло, физиката е 
на задоволително ниво - симулира се добро 
съответствие с физичните закони, има 
достоверно усещане за плътност, обем и 
маса на предметите. Би била перфекгна, 
ако не бяха някои очевадни проблеми с Кли- 
понга и бъгове, каращи труповете да оста- 
Вап заковани Във въздуха, да потреперват 
ритмично, някош оп Крайниците шм да се 
тресат постоянно и т.н. Не, че е фатално, 
но Все пак малко скапва доброто Впечап- 
ление. 


Внимание заслужават лицевите анима- 
ции и цялостното моделиране - особено на 
по-специалните персонажи В играта. И най- 
Вече Алис. Макар реално да участва само 6 
една сцена. за разлика от Аликс В Най-Ие 2, 
Която не спря да се размотава В половина- 
та игра, пя бе В пъти по-детайлно изобра- 
зена от своята почпи-съшменничка, с далеч 
по-плавни и меки - исплински - движения. И, 
честно, трогна ме, пукаше ми за нея, исках 
да я спася. Ако си играл играта - знаеш за 
Какво говоря. 

Един от гигантските Козове В ръката 
на Мопот се оКаза звукът. Категорично 
го заявявам, оценКата, Която давам на 
играта, В значителна степен се повлия 
шменно от него. Просто убийствен Войс 
актинг! Невероятно плътни диалози - Капон 
звучене - има В тая игра. Озвучаването е 
фантастично. Като почнеш от сплъпките, 
минеш през “гласовете” на Всяко едно оръ- 
Жие, падането и удрянето на пълнителите В 
пода при презареждане, разговорите между 
Клонираните, агонизиращите им Крясъци, 
когато са смъртно ранени -- аааа... хахааа... 
леле, как ме надъхват Копеленцата Като по- 
чнат да Крещят на умряло с пълно гърло - и 
стигнеш до радиопредаванията за Все по- 
Влошаващото се положение В града и съоб- 
щенията на глелефонните секретари. Му- 
Зиката - за нея Какво да Кажа - не Виждам 
по-подходяща за тая психарщина. Направи 
ми Впечатление Как залепва за самата идея 
на играта, на КонКкретния момент и ситу- 
ация, и преставаш да я чуваш. Но спре ли 
- Веднага го усещаш. Тия амбиент парчета 
може да не са най-Великият саундтрак на 
сВета, обаче за ЕЕ.А.В. са! Няма да е честно 
да не спомена факта, че и тук се разхождат 
доста бъгове - например, поняКога звукът 
изпреварва източника, или пъК закъснява. 
Случаите са редки, но ги има. Ами... Как 90 
го Кажа, че да не прозвучи Като заяждане? 
Май няма Как - Мопо!? бе, приятелю! 


Геймплей 

ЕЕЛА.В. е екшън игра. Шутър. В пова 
няма никакво съмнение. Просто е малко 
по-различен шутър. Не можеш да разкажеш 
една страшна история и да искаш тя да 


ЗВучи достоверно и реалистично, да Въз- 
действа на играча, аКо си прептъпкал нивата 
с противници. Затова и ЕЕ.А.В. протича на 
“тласъци”. Следвайки нишката на сюжета, 
геймплеят ни прекарва през много моменти 
на брупален екшън и не по-малко, В Които 
не се случва нищо друго, освен обиКаляне, 
претърсване на пространства, сгради, 
офиси. 

Дизайнерите са се опитали да ни дадат 
пространство, да създадат авпентично 
усещане за мащабност. Да направят един 
широк свят, В който не се сглреляш на вся- 
Ка Крачка с противника. На мен това ми 
харесва! Някои Казват, че играта била, или 
ставала по някое Време, предвидима. Оста- 
Вям настрана Въпроса “кой е този шутър, 
който е непредвидим?” и се съгласявам В 
най-общи линии. Но пук има една подроб- 
ност, Която няма да подмина - ЕЕ.А.В. е 
логична игра. Да, би могъл В достаглъчен 
брой поти да предположиш с точност Къде 
те дебне пропливника, просто защото 
Като огледаш нивото ти би залегнал да ча- 
Каш на същото място. Но това са дребо- 
лии, Кошто бледнеят пред факта, че ЕЕ.А.Н. 
е играта, Която издига Качеството на 
престрелките действително едно спъпало 
нагоре. Порво, противниците В тази игра 
ме Върнаха Ком спомена за онова чувство, 
което за пръв път изпитах 8 първия Най- 
Ше, когато се сблъсКах с екипния инте- 
лект на пехотинците В една от мисиите. 
Оттогава Все търся играта, Която да ми 
Върне д6/а уи-то и Все не я намирам - ншпо 
8 лицето на Н. 2. Досега. Еталонът ми за 
индивидуален и отборен ИИ Вече е ЕЕ.А.В. 
Това са най-умните и тактически грамот- 
но противници, с Които съм се срещал, а 
аз съм срещал действително много. Никоя 
игра не ме е Карала да чувствам Врагове- 
те толкова истински. Тук Впрочем го няма 
ш досадният риспоун - гадовете Винаги 
идват от реални локации по нивото и ако 
шмаш удобна позиция за наблюдение, можеш 
да Видиш Как се придвижват, заобикалят 
етажи, плърсят и намират пътища. Като 
стана дума, левъл дизайнът на ЕЕ.А.В. се 
отличава именно с това - шма най-малко- 
то 2 различни пъгля за достигане до дадена 
точка. Този факт бива доста находчиво из- 


ползван срещу теб. Докато групичка Врази 
неистово пе обстрелват, други често ми- 
нават по алтернативните пъплища, за да 
те изненадат неподготвен. Ако се свреш В 
някое укритие твърде настойчиво, не след 
дълго ще получиш търкаляща се В Краката 
ти граната. ИИ удачно се Възползва и от 
физичния еножин - преобръща разни обек- 
ти, за да ги ползва Като прикритие. Освен 
това те прескачат разни препятствия, за 
да се доберат до теб - примерно ако си 
8 помещение с нисКи прозорци, най-малко 
един от Вразите ти ще ги прескочи, дока- 
то другите те атакуват през Вратата. 
Реагират много адекватно на промяната В 
бойната обсплановка, успешно се прегрупи- 
рап, Връщат се назад, ако са притиснати, 
стрелят иззад ъгола В твоя посока, пода- 
Вайки само оръжието си. Винаги засичат 
сВеглината от фенерчето ти. Станах 
сВидетел и на това Как громнаха от раз- 
стояние заложената от мен мина, а друга 
заобиколиха отдалеч. Накратко - ако не е 
бъгнат, Което също се случва - ИИ е наис- 
тина фантастичен. Играх играта на сред- 
на трудност - става, не е да речеш труд- 
но, ама става. Подозирам, че на по-висока 
ще си е адско предизвиКателство. 

НО! Про положение, че се ползва Колкото 
е Възможно по-ограничено Зом, Мойопеа. 
Подобната на булептайма еКстра Вече 
сме я Виждали неведнъж, но никога толкова 
добре направена. Визуално е разкош - свре- 
делните следи на Куршумите Във Въздуха, 
леко блърнатите краища на полезрението и 
същевременно ярката, изострена Визия на 
Всичко останало. Нахъсващо преживяване 
е са вземеш помпата или двуцевката, да 
се метнеш В мелето и да ВКлючиш слоу 
моушъна. Просто се окъпеш 8 Кръвта на 
гадовете на забавен Каданс, докато пуш- 
Калото буквално разчленява плелата, из- 
тръгвайки от плях Кървави фонтани и едри 
КъсоВве плът. 

Всичко плова много хубаво, обаче много 
често може да се прибягва до екстрата. 
Аз почти не я ползвах и може би запова 
играта толкова ми хареса. Чух, че някои са 
я превъртели на ЗМ, което го намирам за 
полно безумие. Има някои моменти, Кога- 
то “забавянето” е абсолютно задължител- 


но, за да минеш сцената, но да осакати 
преживяването, Злоупотребявайки. със 
свободата да я ползва, може само някое 
ламе. То по принцип ЗМ е Вкаран В игра- 
та, Колкото да помогне В някои случаи и 
да достави Кеф само по себе си, толкова 
и за да се ползва Като легален чийт от 
ламюгите, Когато шм стане прекалено 
трудно. 

Иначе - хаос, Куршуми, писъци, хвърча- 
щи отломки мазилка и облаци прах, тела -- 
Все още Живи, или разкъсани, потънали В 
Кръв на пода, подвиквания, гърмежи, ого- 
Ване на пространството при избухване 


на гранапите, динамика и екшън - това е. 


битката Във ЕЕ.А.Н. А после - мъртвеш- 
Ка пишина! Отново Контраст. И отново 
е смазващо! 

Оръжията ще ги споменем с три неща. 
Първо, можеш да носиш само до три оп 
пях; Второ - за разлика от стандартни- 
те шутъри, Където ефективността шм 
градира, тук можеш да минеш цялата 
игра с Коя да е произволна Комбинация от 
общо 8-те пушкКала. И третото - най- 
Важното - създават брутално усещане 
за мощ, за опкат, за агресия. Просто 
опияняващо е на моменти. Ог двата 
пистолета до базуката - Всички Вър- 
шат ефективна работа. Все пак Винаги 
трябва да шмаш едно за далечна стрелба 
ш едно достатъчно мощно за по-едрички- 
те прогпивници. Лично аз ги намирам за 
много балансирани и идеални за целите на 
играта. 

Споменавайки баланс - геймплеят 


капо цяло е респектиращо изчистен и ба- 
лансиран. В него няма нищо, Което да е В 
повече или да не достига. Мопой са съз- 
дали една идеална среда, В Която трябва 
просто да нахлуеш и да се забавляваш. 


ПиучоВвете никога няма да се научат 
да пишат енджин! Тази графична база 
е толкова плежка, че на Компютър, на 
който Всичко що е шутър, хвърчи на 
максимум детайли, ЕЕА.В. се опит- 
Ва да се влачи на средни. Системните 
изисквания са престъпно завишени. 
Колкото и да е Красива играта, плолко- 
Ва много ресурс по никакъв начин няма 
право да иска. 

Другата грозна слабост се нарича 
левъл дизайн. Точно про топа ингери- 
ор и екстериор можем да оплбележим 
- индустриална зона, офис комплекс и 
разрушена градска среда. Всичко това 
изградено от повтарящи се елементи. 
Аман оп еднакви епажерки, папки, лави- 
ци, телефони, сполоВве, Коридори, маши- 
ни за Кафе, фопльойли... и т.н. 

Пре-пре-пре-пре-пре експлоаплация на 
едни ши същи елементи. Колкото и ба 
е благоразположен човек, пова прави 
много лошо Впечатление. Както Вече 
казах - МопоШ!. Да не говорим Колко 
много ми заприличаха тия офис нива 8 
някои отношения на същите В Ше Нага: 
Накаот! Рага. А това Вече е срамно! 

За бъговете, Които щъКат тук-там, 
Вече споменах. 

Има и няКош същестВени сюжетни 
пробойни и бели петна, но това може да 
е съвсем умишлено търсен ефект -- за 
подсилване на психарщината. 


Финалът Винаги трябва да е силен. 
Ако си начинаещ драскач, запомни го 
от мен. Но Каквото имах да казвам за 
Страха, Вече го Казах В горните редове. 
За теб имам само едно изречение: “КШ 
Тпеп! КШ Тпет АШ” 
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грата свърши. След последната анимирана с енажина Кът сцена - Която би следвало да забие В съзнанието на Всеки 

средно интелигентен хомосапиенс (стига да не се намира отвъд Голямата Ввоца, разбира се - тогава би прябвало да 

е поне Висшист, по Възможност завършил Йейл или Харвард) едно огромно свеплинно табло, Върху Което с много 

големи, сигнални букви да се появи надписа: “ОЧАКВАЙТЕ ЦШАКЕ 5! СКОРО!” - си седя и зяпам нижещите се финални 
надписи. А пръстште ме сърбят ли, сърбят... Ама някак не ми се пише за Пиаке 4, пише ми се за г) зойиаге. 

Поглеждам Ком 2-те Купчинки листа на бюрото ми: едната - 6 листа записки за ЕЕ.А.В., другата - едно листче, с половин 
изписана страничка - за иаке 4. Ами да, горе-долу от толкова имам нужаа, за да Кажа Всичко за играта. Значи място бол, дай 
Верно да си поговорим малко за /0 и г-н Кармак най-напред. Много отдавна се Каня да се дистанцирам от Всичко, Което прин- 
ципно се пише за тях, да зарежа лицемерното, Клиширано русло и да споделя моите си, собстВени, истински мисли. Това, Което 

ме изгаря от Вътре и дращи да бъде изречено. Има някои неща, Които много отдавна ми се ще да напиша. Струва ми се, че 
сега е подходящият момент. Имам Въпрос - що за компания е тази, която изоставя най-Великия франчайз В историята на РС. 
гейм-индустрията, за да го повери В ръцете на някакви си пичове от “Б” група, Които да се учат Върху него? Коя за бога е 10? 
Ще ти кажа - 0 е фирмата, Която направи Диаке! Схващаш ли? Формата, която направи ЦШАКЕ! А сега да помислим малко 
Върху следното: какво щеше да е днес 10, ако не беше направила Циаке? Нищо! Ето плова е истината. Мойепяет, Поот Ти 2 
- да, няма спор, те извадиха 10 на повърхността. Те бяха първопроходниците В жанра, пе са Велики игри! Но само полкова. 

Играта, Която на свой ред направи /0/ Велики, беше Циаке. Тя Купи Фераритата на Кармак и Ромеро, пя направи Компанията: 

свръх-популярна и мултимилионна. Тя е играта, която се превърна 8 мания! Циаке беше сбъдната американска мечта за 

рошавите дрипльовци, чиито имена никой не знаеше. И Когато Америка и целият свят научи имената шм, пази Компания 
Всъщност умря! ГотоВ съм да заложа репутацията си зад твърдението, че Мойепзет, Поот-овете и Оиаке са плод на 
щастливо стечение на обстоятелствата, позволило прима адсКи талантливи люде да се съберат и да Впрегнат цялата 
си творческа Кинеглика В рабогпа, на принципа - Всяка Жаба да си знае гьола. Когато си беден и имаш единствено енту- 
сиазма си, и уважението Към останалите В екипа - нещата се получават. 
С бе свършено В момента, В който Ромеро си тръгна. Когато начело на компанията застана един човек, който 
може да е гениален програмист, съвършен професионалист, но Кръгла нула Като бизнесмен, ръководител и гейм- 
дизайнер. Не мога да го твърдя със сигурност, но бих заложил на предположението, че В га е наложен плоталитарен 
модел на работа. В /0/ става каквото каже Кармак. Интересно, Как за толкова години, Компанията така и не нае 
кадърен гейм-дизайнер? Как не се намери някой, който да обясни на Гуруто, че В интерес на работата и на 
компанията ще е, ако си седи на бюрцето и просто пише нужните енджини, докато друг решава и определя 
концепциите и геймплея? Нима са толкова малко хората, Които Виждат как с годиншпе от форма разработ- 
чик на игри, 10 постепенно се превръща само В разработчик на енджини? Ще ти кажа Какво ми говори това 
на мен. Говори ми, че начело на фирмата стои сухар, един математически, скучен и праволинеен мозък, 8 
който няма грам от необходимия творчески заряд, нужен да го превърне В добър Водещ гейм-дизайнер. 
Ромеро беше геният на геймплея В тази фирма. Я да Видим, Какво извадиха /0 след него? Циаке 2, 
Който беше средна хубост като сингъл, и щеше да е горе-долу същия и Като мулпиплейър, ако два 
случайни бъга В енджина не го бяха го превърнали Във феноменален, придавайки му съвсем нов 
облик и тактическа дълбочина - “засилката” и “двойният скок”. Ошаке 3, Който дори нямаше 
сингъл, а що се отнася 90 мултито абсолютно личното ми мнение е, че е по-лошо от това 
на Циаке Ти 2. Разбира се, бъгът с двойния скок - едно оп малкото оригинални неща, 
Което на Всичкото беше плолкова добро, че Ер/с го изкопираха по свой си начин във 
Втората Версия на ШТ - тук вече беше фикснат, поради Което не можеше да се 


прави; и сплълбшпе, Както и принципно изградените на Кубични, робати форми 
нова не бяха особено подходящи. 10 решиха Въпроса, въвеждайки трамплините, Ко- 
шпо жестоко ограбиха тактическия елемент. Играта се превърна В бързи пръсти и 
рефлекси повече от ВсяКога. 

После дойде Поот 3, Който лично аз си пуснах за 4-5 мисии и после зарязах. Той има- 
ше никакъв мултиплейър ш сравнително сносен сингъл, В Който и с лупа да търсиш някакви 
геймплейни иновации, няма Как да ги намериш. Щото беше много плъмно! Просто адаптирано 
Към новите плехнологии, излъскано старо. И нищо, ама нищо повече. А, да - Как забравих - Ооот 
3 енджин! Маа! 

Така, пропуснах ли нещо? Не мисля. 3 игри за близо 10 години. Признавам, Оиаке 2 Все пак беше 
голям, но работата по него започна преди Ромеро да зачезне! Останалите 2 заглавия не могат аа се 906- 
лижат и на свегллинна година до Ошаке (Ме опата!). Ето това е историята на 10 - по начина, по Който аз 
я Виждам. Историята на един Колосален, бърз Възход и плавно, постепенно падение. Начело с Гурупо, Който 
повече се интересува от ппова Как да щурмува Космоса, опКолкото да защити с нещо по-същестВено името 
сши твърде големите си претенции. Същият пози, Който се изнесе Като леко наакан след презентацията на 
НЕ 2 на ЕЗ 2004. 

И стигаме до Оиаке 4. Да, много се надявах на тази игра. Вярвах, че респектът на Кармак и Ко. Ком франчай- 
за, Който шм отвори Вратите на рая и шм подари света, ще стигне, за да следят изкъсо Ваиеп и да не позволят на 
пазара да излезе нещо по-различно от следващия Крал на 30 шуптърште. Чак ме е срам, мама му стара - на моште 
години подобен наивитет! Нико Вече не робува на идеалите... 

Добре, да оставим Всичко пова, да поговорим за играта по същество. Веднага упочнявам - пук ще стане дума 
единствено за Сингъла! Мулпиплейърът, Който на пръв поглед почти не се различава от този на Циаке 3, ще бъде 
подложен на детайлен тест и за него ще си поговорим следващия път. 

Та, на Въпроса. Първо - Оиаке 4 е по-грозна оп Ооот 3, но за сметка на това е и по-тежка. Ами... не знам Как да го 
коментирам, на някош хора просто шм се отдават пия фокуси. Помня, че навремето и първият ЗоЕ беше по-грозен от 
излезлия година по-рано Най-ПИе например, при положение, че използваше същия енджин. А бе Ваиеп са магьосници. Все 
пак, графиката е повече от задоволителна, дори смятам да я похваля, защото специфичният дуумски пластмасов Вид на 
текстурите тук направо липсва. По отношение на детайлност на оКолната среда обаче, а ш на детайлност изобщо на 
Всичко останало, играта е прептърпяла даунгрейа, В сравнение с Поот 3. Персонажите като цяло Кефят с реализация. От 
сВързанште с графиката геймплейни детайли си струва да спомена единствено брутално редлизираното замъгляване на 
погледа и люлеещото се разсейване на фокуса при понасяне на тежък удар. ВелиКолепна гарнитура Към Внушението, затова 
- евалла! И нека приКключим темата. 

Ако трябва да си говорим за геймплей на леймърски диалект, ще кажа, че Оиаке 4 на пръв поглед наподобява Поот 
3. Но! Един по-малко помен, с много повече открити и широки пространства, несравнимо по-мащабен, и - най-Важното 
- далеч по-динамичен, надъхан и бърз Поот 3. Що се отнася до физика, Визия, атмосфера - до цялостно усещане на света 
- Оиаке 4 наистина е Като Поот 3. 

На по-адванса разбирачите ще Кажа, че по същество новият Циаке е просто един типичен, консервативен Като парче 
гьон олд скуул шутър. Издържан в ама най-най-най-старите традиции на старата школа! И напъхан В съвременни парцалки 
- малко им е минала модата Вече, но Както и да е. 

Играта е Конструирана по познати до болка схеми. “Кейн, иди еди Къде си, за да се срещнеш с Еди Кого си”. Кейн отива, 
Като по пътя изптребва разни чудовища. “Кейн, сега ескортирай Еди Кого си до еди Къде си”. Кейн пак опива еди Къде си, 
Като по пътя изтребва разни чудовища и Внимава те да не пречукат Еди Кого си. Ако Еди Кого си случайно е медик или 
инженер, Кейн може да го помоли да му Възстанови здравето/бронята. “Кейн, трябва да се изключат/Включат еди Кои си 
генератори, еди Къде си”. Няма проблем бе, ще мръднем до там, хем по пътя ще изтребим и малко чудовища. “Кейн, сега 
прябва да се Върнеш до еди Къде си, за да изключиш еди Коя си охранителна система, на еди Коя си Врата, за да стигнеш 
до Еди Кой сш” Кейн плърчи натам и по пътя изтребва чудовища. Впрочем, потят му обикновено е удобно маркиран 
от зелената сВегллина, Която обозначава Вратите, през Кошто може да мине, така че единственото, Което трябва 
да прави, е аа я следва. Оп Време на Време му се налага да слиза В разни шахти и да минава по леко алтернативни 
пътища, но Като цяло ВсичКо си протича в един много приятен, праволинеен, абсолютно ненатоварващ логическите 
Вериги на мозъка дух. Ех, ако не трябваше да се изтребват и чудовищата, Ква хубава игра щеше да бъде. Е, през 
час-два се натъкваш и на някой бос. Да бе, босове бе, дето В игри Като ЕЕ.А.Н. Вече ги няма, щото хората са и3- 
мислили нови начини да повишават интензитета на действието и напрежението, така че Внушението да е някак 
по-истинско, по-дълбоко, по-въздействащо. И играта да сплава все по-надъхваща. Впрочем, съжалявам, забравих та 
да кажа в статията за ЕЕ.А.В., па тъй и пъ стана дума - да го Кажа тука: последните няколко нива на ЕЕ.А.В. три, 
са смазващо бруталнш Няма такова размазване. Край! - 

Което не може да се Каже за последните нива на Циаке 4, Където на теб Вече просто ти се предлага 
за “н”-ти път да се сбиеш по идентичен начин с идентични чудовища. Въпросните ползват услугите на 
Изкуствен интелект, Внимателно изрязан така че да не попаднат случайно някакви примеси - оп спо- 
менатото по-горе парче гьон. Пусни си първия Циаке и ако намериш разлика В поведенческите модели 
на фауната 6 него и на тази 6 Циаке 4, ще ти Кажа числата оп следващия плираж на Тотото. Всяка 
гадина има две задачи 8 тази игра - да те забележи и да те апакува по свойстВвения за нея начин, 
докато не пи изпари задника или пи - нейния. И плъй Като не говорим само за една гадина, с умело 
скрипптиране и разставяне из нивата на изчадията може да стане много яко меле. Това го казвам, 


за да не би да остана криворазбран. йиаке 4 е една много забавна, лесно и интуштивно 
усвошма, праволинейна, порядъчно динамична и екшън ориентирана Касапница. При пова 

- намекнах го и по-горе - В нея се наблюдава впечатляващ мащаб. Просто В създаване на 
нивата пространство не е пестено. Усещането за свят, за една специфична околна среда е 
налице. Кацането и първото ми Влизане В огромния Кораб, направо ме замая от кеф - В пози 
отрязък наистина почувствах силата на Внушението и чисто техническата Класа на играта. 
ОсВен това, В Оиаке 4 има поне още един момент, дори само заради Който си струва да се 
изиграе играта -- превръщането пи В дропа. Не искам да спойлвам, В случай, че не сш се сблъсквал 
Все още с него, но пова просто е изживяване от първа Величина. Отчитам и старанието на екипа 
да поднесе не само разнообразен терен и левъл дизайн - нещо, с Което от Време на време се справя 

по впечатляващ начин -- но и разнообразен геймплей. Макар да не блести с Кой знае Какво изпълнение, 

Все пак играта с ховър-танка и меха (тесп) Внася допълнителен цвят. Циаке 4 увлича, поне В началото 
средите и обожектиВите се сменят бързо ш съответно -- почти неусетно. ЕЕ.А.К. например е много 
по-тежък, много по-наповарващ; и честно Казано - докато пребивавах В него - се чувствах буквално 
психически и емоционално изпомпван. : 

И тъй като се случи да изиграя Оиаке 4 след ЕЕ.А.В., ето Какви бяха първите ми (а, Както се оКаза и 
по-натаглъшни) Впечатления от гарвановото отроче -- така, Както съм ги записал: 

“Куейка май ше го изиграя и ше го забрая! Кат некво арКадно фжъмп-ен-рънче ми е. Нищо общо с Фиъра 
бе! Оня много по-мъчно се играе, много по-пресиращ и тягостен. Е, не чак толкоз де, ама не е Като Ведрия 
Куейк 4, във Всеки случай, В Който: 

Я, тъмно! Включваме фенерче, за да виждаме все пак. Леле, Ква надъхваща музичка звучи, Кво е яко - нема 
прокобна тишина, нема Кънтящи стъпки, офф - нема Дум 3, слава богу! Тука сме да пердашим, не за да се 
плашим. Амаха! Упс, некво чудовченце. И с Къв страшен рев изсКача зад ъгъла само. Ми, хубу, ето - земи си тия 
Куршуми пич. Да, и следващия там, и по-следващия дет ми налитате - земете си и Вие, земете си Всички! Не 
бе, Как ше ме плашиш бе, приятелю - преди малко превъртях Фиъра, за бога! След него, ти и останалите ти 
събратя ми идвате Като възстановителна тренировка след тежък мач” 


И това е В общи линии. ВсичКо пук е познато. ВКлючая и оръжията. НяКош шмат алпернапивна стрелба 
ши зуум и т.н. - подробности. Като функционалност повтарят тези оп Циаке 3, с при разлики - появили са 
се отново бластерът и пайдип-а, а ВЕб-то е за пореден пот модифицирано и сега се Казва Ше дагк пайег дип. Е 
Както и да е. Притеснява ме, че Ваиеп съвсем очевадно са бърникали из характеристиките на пушкКалата. Се, По. 
за сингъла - Как да е, там няма проблем, минава се играта, оръжията стават. Но мултито е Коренно различна ез 
игра и ако Капо физика геймплеят действително наподобява Циаке 3, а оръжията са дебалансирани, почвам да 
се плаша. Ще Видим. 

Продължаваме с липсата на изненади В пази игра. Изсмуканата от пръстите история, например, Кояпло 
доразвива сюжетната линия от Циаке 2 и не е нещо, за което бих се заловшл, ако трябва да изтъквам достойн- 
стВвата на заглавието, също следва каноните на старата школа, Която не беше ориентирана Към стори дривън г 
игрите. Кво са Виновни Яаиел? Впрочем тия пичове ги Виждам В свепллината на домашния пудел, понесъл чехли- 
те на господаря си, В опит да опгатне желанията му, гледащ го В очите, В очакване на одобрително потупване 
по главата. Имам чувството, че Вярвагп, че са направши много голям подарък на /2, Като са изпупали ретро 
праха от една пяхна геймплейна Концепция, Която минаваше за оригинална преди близо 10 години. 

Ако се Казваше по друг начин, тази игра би била много разнежваща. Сериозно го казвам! Както един Колега 
от Ешгодатег отбелязва обаче - “от Яаиеп се надявахме да получим нещо повече от един “Вещо реализиран” и 
“забавен” шутър. Тези думи просто звучат Като обида, поставени редом до думите “Оиаке” и“4” 

Прав е, Циаке е име, коепо трябва да Кове стандарти. Да стои на Върха на пирамидата. Не редом, Камо 
ли под, а Високо над Всички останали. И Всичко по-малко от това е провал. Го се изплюха В собствените си 
лица. Срам! Кармак ми изглежда Все по-Жалък. Това е, още една легенда умря. Нищо, свикнахме. Други обаче 
се раждат. Кръговрапът продължава. А аз Все още се надявам, че ще дочакам Ошке Микет: Рогемег... 


плюсове 
+ Забавен ол скуул ЕР5. 


- Забавен ола сКуул ЕРЗ... 
- ..ш откога това е достапъъчно за шмето 


Ошаке? 


А 
| Ц 


П 


Г) а 
В името на. Кръст 


2 


и А | дава: щата | 
7 „Хумана”, заклевам т 


нерви Брус Шели; гледайки Кутията 


ърво, да сме наясно - обичам 

ВТ5-и. Независимо с Какво 

Впечатление останете от 
статията. Да се Каже, че съм ревнос- 
тен фен на АоЕ поредицата би било сил- 
но Казано, но стратегиште са ми лЮ- 
бим Жанр. Второ - учудващо, но на мен 
лично играта ми допадна доста. Неза- 
Висимо с Какво Впечатление останете 
от статията! Имам предвид, допадна 
ми, дори В светлината на цялостната 
си посредстВеност и липса на „живец”. 
Макар последното да е наболял про- 
блем за ВТ5-те Като цяло напоследък, 
е Жалко, че заглавие от ранга на Аде 
0! Етриез не успява да разкъса булото 
на погпалната нищоособеност. Много, 
много жалко! 

Предлагам Брус Шели да си подаде ос- 
тавкагла. Греъм Дивайн... много го ува- 
жаВам тоя пич, заради приноса му Към 
индустрията. (Тпе 7” бшез!, Тпе 11? 
Ношг, Опаке Ш, Оиаке |! Агепа, Ооот 3, 
Са! ОЕОшу и др.), но след Аде ОЕЕтригез 
3 - с участието В създаването на Ко- 
ято не бих се хвалил на негово място 
- Вече ще го уважавам по-малко. Крейг 
Мълинс няма да го Клепам - той си ра- 
боти на парче; и Каквото прави - го 
прави повече от добре. 


Ц А а ЗЕ Сесралии Е 
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от 


Превърни 


НЪ 


След Като изпуснахме парата, да 
Видшм за Какво става дума. Става 
дума за завладяване на Обеглованата 
земя. Точно така, В препата решнкар- 
нация на Аде ОЕ Етриев ще проследим 
Колонизирането на т.нар. НоВ СВят. 
Разбира се, ние ВсичКи адски много се 
интересуваме оп темата за Колони- 
зацията на АмериКа - тази люлка на 
съвременната цивилизация - затова 
ЛЮбезните Епзет/е са ни предоста- 
Вили Възможност да Видим Как Испан- 
ци, Португалци, Холанаци, Французи, 
Германци, Турци, Руснаци ши Брогланци 


на Аде ОБЕтрие 


ДИСКОВЕ: СО 
ДИСКОВЕ са 


си оспорват правото над земите на 
ЮюЖно- и североамериКкански индианци. 
Кампанията е разделена на три части, 
В Които опитът 

да се запознае играчът с „расшпе” 
и геймплея Като цяло пърпи изящно 
Корабокрушение. Сюжетът  проследя- 
Ва генеалогията на една заселническа 
фамшлия през различните етапи на 
циВилизоването на двата Конгинента 
- любопитно хрумване, но Крещящо 
наивно и смешно реализирано. Да не 
Ви занимавам със скучни неща - няма 
да Ви го разказвам. Добре, че испори- 


чесКкият елемент поне е на прилично 
на ниво - МалглийсКата Кампания с 
Кръстоносците, Кръга, Турското при- 
съствие и пр. са нещата, Които общо 
Взето спасяват Сингъла, а доняКъде и 
играта от замеряне с развалени дома- 
ти яйца. Освен че В сюжетен план е 
направо Жалка с лигаво-помпозните си 
патриотични Внушения, Кампанията 
на АоЕ 3 - след половината на Впория 
Акт - с малки изключения, се превръща 
В отегчително занимание и от гледна 
точка на структуриране на мисиите, 
левъл дизайн на същите и геймплей. От 
началото до Края се прави Кажи-речи 
едно и също, Като разликата е заклЮю- 
чена най-Вече В нивото на Епохште, Ко- 
ето е достъпно, респекгливно -- с Какви 
сгради, единици и ъпгрейди можеш да се 
ползваш. С голяма част оп фракциите 
така и не успях да играя пряКо - срещах 
ги тук и там В мисиште Като съюзни- 
ци ши Врагове и толкова. 

Накратко - повечето нации, аи ня- 
Кои геймплейни елементи В Кампанията 
са само бегло щрихирани - Колкото да 
се Видят. В този смисъл пя не постига 
целите, Кошто принципно една кампания 
трябва да си постави - да разгърне 
геймплея В абсолютната му цялост. 


в ше а ма 


ааа ага 


Е 


Испанци 

На пръв поглео може би най-приви- 
легировани - силна пехота и Кава- 
лерия, с бърз развой на икономика- 
та - Винаги са с няколко микрона 
предимство пред другите. Но ня- 
Колко решаващи микрона за един добър АоЕ играч. 


Португалци 
Започват с два Нопе Томуп-а, с 
допълнителна екстра, наречена 
Зруфазв  (Телескоп), Който им 
позволява да шпионират Враго- 
- Вете си, да разкриват части от 
Картата и да получават паклическо наамощие. 
Мулгпиплейърните страгегически спецове Ведна- 
га ще разберат ключовото значение на казаното. 


Холанаци 

Започват с по-малко заселници 

(селяни), при това и по-скъпи. Но 

шмага своя уникалност - могап ба 

строят Банки, В които кинтата 

се генерира автоматично. Нация- 
та сякаш е замислена основно Като дефанзивна. 


Французи 

Разполагат с т.нар. Куриери, 
Които притежават доста добри 
Военни умения Като за начало на 
играта. Произведени бързо и 8 
големи Количества могат да бъ- 
дат ударна ръш-сша или пък точно обратното 
- анти-ръш защита. Франсетата разполагат и с 
най-мощната кавалерия В играта. 


Германци 
Те са с на0-мудно развиващата 
се В началото икономика - зара- 
ди намаления брой заселници, с 
Кошто започват. Обаче най-рано 
- от Всички могат да призовават 
Наемници от Ноте Тоуп-а си. Доставките на Ка- 
Валерията пък не се паксуват. 


Руснаци 

Обратно на германците, пе мо- 
гат да отбележат много бърз 
икономически растеж. Както и ба 
осъществят най-бърз пъови рейд 
Към прогливника. Това е ръш-раса- 
та в играта. Пехотата им е най-слабата, но и най- 
евтината. Руската фракция В АоЕЗ прилича много 
на апгу бепега! от 686 бепега!в - 2его Ношг 


Турци 

Нацията, „Която разполага с 
(< най-много уникални ебиншши и 

Възможността заселниците 


(бещегв) да бъдат генерирани а6- 
томатично и напълно безплатно 
8 Топ Сегег-а през определен интервал. 


Но едно не може па се отрече - Епзет е 
са положили усилия да направят Всяка една 
от расите по своему различна от други- 
те. Мъчат ме подозрения за известен ди- 
сбаланс В глова отношение, но за да ги по- 
твърдя или опахвърля Категорично, ще ми 
трябват повечко мрежови битки. Повече 
подробности за опделните участници В 
Конфликта ще прочетете В Карепо. 


Местни етноси 

Ацтеки, Команчи, Ирокези. Принципно те са 
неутрални. Имат малки станове по картата 
и играчът може да наема Воините им на своя 
страна. Не говорим за дипломация обаче. Ма- 
Кар терминът да присъства В заглавието, и 
дори В някаква мижава степен да е облечен В 
смисъл, дипломацията тук няма нищо общо 
с тази В Смгайоп да речем. Става дума за 
БО.ЗАТА, Както обичам да го наричам. Тоест 
- БОорба ЗА поочкаТА. Пояснявам - Във Всеки 
стан, на плочно определена позиция, играчът 
може да построш Търговски Обект (Тгаде 
Роз!) и по този начин да приобщи съответния 
етнос. Противникът на свой ред пък може 
да разруши твоя „Денонощен магазин” и па 
построи свой. Местните се явявап Важен 
стратегически елемент, защото с гляхна 
помощ бързо може да се изгради числено пре- 
Възхождаща армия и да се срази противника, 
особено В ранните етапи на играта. Воините 
шм не са за подценяване - след няколко бързи 
ъпгрейда те стават още по-силни ш опасни 
(примерно ъпгрейд за далекобойност на стре- 
лците). Червенокожите дават и полезни бону- 
си на бачкаторите Ви - повече ефекгливносп 
8 аобиВа на Мръвкапта. За руснаците например 
индианците са задължителни, защото техни- 
те сглрелци излизат по десетина, но трудно 
надделяват над 5-ма османлши с ожепанета 
(аркебузчици). С други думи, притежаването 
на максимален брой лагери на местни жители 
може да се окаже разделителната линия меж- 
ду победата и поражението. 


Добро дошли у наше село - ши щое 
то Роден град а.к.а НотетТоууп 


Сред новите неща, Кошто Ведна- 
га се набиват на очи, е наличието 
на НотетТоуп, оп Кошпо можете па 
получавате ресурси, селяни и Войска 
- 8 зависимост от Ерата, Която сте 
достигнали ш нивото на развитие на 


същия този Ноте Тоуп. В него също 
така можете да направите и разни 
ъпгрейди, Кошто Влияят благоприят- 
но Върху Качеството на оръжията, 
ефективността на определен род 
ВойскКа, добива на даден ресурс и пр. 
- независимо от ъпгрейдите, Кошто 
правите Върху същите неща В базата 
си. Забележете, не говорим за Томп 
Сетега, Който така или шначе си го 
имате В базата, а за Град - отдалечен 
някоде на майната си В Европа. За да 
си поръчате нещо от гореизброените 
(ресурс, селяни, Войници, ъпгрейд), Ви 
е необходим еКспириънс. Той се акуму- 
лира от почти Всичко - от строене на 
сгради до избиване на Вражески едини- 
щи - следвайки някакви незнайни алго- 
ритми. С достигането на определено 
Количество  еКспириънс > получавате 
правото на доставка. ВсяКа следваща 
изисква все повече. Доставките прос- 
то се пръкват оп нищото и се пльос- 
Ват около ТомпСемега. Принципно 
идеята за Роден град не е никак лоша, 
по-интересно е обаче как ще се Впише 
тя В мултиплейър средата. Въпросът 
е дали няма да се яви Капо излишно ус- 
ложняващ или дебалансиращ елемент. 
Предстои да го проверим. 


Етшка. Да откраднеш от просяк - или 
няколко реда за гешмплея 


Какво се е случшо с играта под по- 
Върхността на новите дрешки, нововъ- 
Ведения и други промени? Да Видим... 

Сбогом, чудеса. Не че им бях Кой знае 
КакъВ фен, но те придаваха нотка на 
епичност, грандиозност. Тук Чудесаппа, 
ши по-скоро бонусите, с Кошто те 0а- 
ряваха опделните нации, са заменени 
от Вече Коментирания Роден град. Само 
че пук бонуси можеш да получиш още 
8 самото начало на играта, още преди 
да прескочиш първата Епоха. Впрочем 
Епохите са 5 и преминаването от една 
В друга сглава по познатия начин - пла- 
щаш си и готово. Не се изискват ня- 
Какви задължително посглроени сгради, 
Както В някои други игри - В случай, че 
се чудите. Без да навлизам 8 подроб- 
ности, смятам, че при третото си 
прераждане „Ейджът” е загубил част от 
тактическия си заряд и се е превърнал 
8 поредното Късче от пъзела, изграден 
от стратегически заглавия, В Кошпо 
шма някакви ресурси за добиване, някак- 
Ви сгради за спроене, някакви единици 
за бълване ши някакъв прогливник, Към 
който смело трябва да ги засшиш с 


идеята да го смажеш, а ако не успееш, 
пробваш опново - по същия начин. Раз- 
нообразието на единици, шли по-скоро 
уникалността на Всяка една от плях, е 
незадоволително, поне от моя гледна 
почка. Въпреки онова, Което Казах по- 
горе за опита на ЕпзетЬ/е да унифици- 
рагл нациите, все пак - огп гледна точка 
на механиката - те са си много иден- 
тични. Единиците оп съответното 
ниво нанасят Като цяло подобни щети, 
използват се с подобни цели и - неза- 
Висимо с Коя раса играете - се прилага 
сходна пакглика. Не че преди положение- 
то беше диаметрално противоположно, 
но Все пак играта даваше повече Въз- 
можност за тактически прийоми Като 
цяло, аи В Контекста на използване на 
КонКретна раса. Бих заложил на пред- 
положението, че ЕпзетВ/е умишлено са 
Комерсиализирали играта. Направили са 
я по-елементарна. И е учудващо, че са го 
посплигнали Въпреки нововъведенията и 
сравнително големия брой ъпгрейди. АоЕ 
3 предлага солидна доза екшън, но ужким 
трябваше да е стратегия... Страте- 
гическит и пактичесКкият елементи 
обаче са се загубили някъде по прасе- 
то ш пусковите сроКове и прекомерно 
многото Вложени, без особена умисъл, 
идеи. Очеваден е стремежът на разра- 


ботчиците да направят по-динамична, 
по-бърза, по-мейнстрийм игра. Напри- 
мер другата новост В играта - зав- 
ладяването на Търговските постове. 
За незапознатите - през Картата ми- 
нава търговски път и ако си построил 
Тгаде Роз! на съответна точка, с Всяко 
свое преминаване Керванът пи добавя 
Към наличните количества от един оп 
трите ресурса (дърва, храна, пари) или 
експириънс. Какво хубаво хрумване, ще 
речете! Би било, ако ВсичКо не сплава- 
ше прекалено лесно, ако пози птърговски 
път не бе гплолкова достъпен за Всеки 
и ако Въпросният КерВван не минаваше 
толкова пресптопно често. В единстве- 
ната мултиплейърна баталия, Която си 
устроихме с едно прияпелче, играта 
по едно Време се изврати В постоянно 
спроене на свои и рушене на чуждите 
пунктове, защото не можеш да ги иг- 
норираш - те са твърде Важен фактор. 
Но пък от друга страна, пази новост 
помага да прупаш, да се развиваш и 
да бълваш бързо. ВсичКо това е довело 
дотам, че АоЕ 3 се играе лесно, бързо. 
И не мога да отрека, че доставя удо- 
Волствие, но зарядът на Въпросното 
също така бързо се и изчерпва. Това е 
игра, Която може да зариби, но не и за 
продължителен период от Време. 


Ие направо подсъдно, че и пук - Как- 
то В Колко ли още други КТ5-и - можеш 
да сгазиш и трите Кампании, произвеж- 
дайки единстВено малко пехота, много 
спрелци и тук-там няКое оръдие. 


Присъдата. Или за графиката и няКош 
други неща - отКроВено 


Цялостното изпълнение на играта 
ми допадна много. Анимациите на раз- 
личните дейности са пипнати до съвър- 
шенство, динамиката В движението и 
разпадането на сградите при разруша- 
Ването или движението на определени 
техни подвижни части гали ОКОПО. 
Текстурште обаче - макар на място и 
пипнати Както ппрябва - придават на 
играта един пакъВ захаросан, напар- 
фюмиран привкус, Което ама хич не 
допринася за генерирането на митична, 
историческа или, айде, най-малко - граб- 
Ваща апимосфера. Войс актлингът е на 
абсолютното ниво. Звуковите ефекти 
са професионални, но почват да спават 
досадни и дразнещи, Когато чуеш по- 
редното изпъшкване, опъждествяващо 
пръкването на поредната група селяци, 
ши пък поредната Камбана, обявяваща 
пускането на Вода на поредния Кораб и 
т.н. Морските битки са феноменални. 
Адски реалистични, без излишен полеп 


ЗВуковият инженеринг, бруталният Войс-актинг 

и ефектите са почти съвършени. Слабостите са 

е0н006 азието и 1) садното повторение на звуко- 
ефе ц 


и, сокарали ме 90 урпикария. 


Зарибяваща бързо 8 началото, но монотонна 0 
не провокираща В последствие. Кампаншите са 
замислени добре, но реализирани без ВсъхноВение 


Епзетие имат крещяща нужда от левъл с) 
0 0 Впрочем неработещите селяци се 
- бутон 8 менюто за това няма). 


Механиката на ге! я строго следва остарелите канони. 


на фантазията - моделите на Кораби- 
те, разрушенията и „подскачанепто” при 
стрелба е нещо разкошно. Бомп мапо- 
Вете се ползват на широка нога, Намок 
енджинът блести (абе „пълни” ми се 
душата Капо Видя гюлетата да маат 
пехотата наляво и надясно Като стари 
Вестници). 

Но само пова не стига. Казано на- 
Кратко - играта дава твърде малко 
В прекалено много. Разгледана извън 
Контекста на предците си, тя пред- 
лага Всъщност доста единици, много 
различни ъпгрейди, посглройки, епохи и 
т.н., но не ш достаптъчно провокация за 
играча да използва Всичко това. Поне не 
и В Кампаниите. Впрочем, аз подозирам, 
че принципно АоЕ 3 е правена с мисълта 
за мултиплейър, но това тепърва ще го 
установяваме. Във Всеки случай имайте 
го Като едно на ум. 

АоЕЗ нагледно показва Как „иновации- 
те” и опитът за „освежаване на Жанра”, 
могат да изиграят доста лоша шега на 
авторите си, Когато са притиснати да 
направят не оригинален, а комерсиален 
продукт. Убеден съм, че ревностните 
фенове на Класическия Ейдж ще оспта- 
нат разочаровани. Другите обаче имат 
Всички шансове да харесат играта, 
стига да я приемат не Като попломък 
на един Велик франчайз, а Като поредна- 
та стратегия. 


+ интерактивност и отличен дизайн на Картите 20- 
ски добри анимации на единиците В играта. 

+ Кораби, морски битки, НАМОК - адската лудница, хвър- 
чащи и отскачащи гюлета, абе схващаш Картинката. 

+ опиичен войсактинг 

+ пршлочен мулпиплейър. 


- „Който обаче страда от доста технически проблеми 
- досадни и дразнещи невомислици по отношение на 
геймплея 

- опитите да се поставят каноните на ВТ5 жанра 6 
нови дрехи, до голяма степен е подвел ЕпзетШе, и ре- 
зултата е една доста посредстВвена игра. 


Гудман 
от съоснователите на Епзетв/е 5шдгоз (1995), заедно с Тони Гудман и 
с Шели. По първия проект на компанията - Аде 0! Етриез, работи като 
ещ дизайнер. 
лес издаването на първия експанжън пак за играта (АоЕ: Ве о! Коте), Гудман 
уска Епзет е и основава собстВено студио - За! ез Зее! Зшо/оз, заедно 
Дара Лин Плетчаз. 
ньорката му посочва В едно интервю за Сатебру, че В началото Гудман. 
и не можел да реши Какво точно име иска за новооснованото студио. 
края тя отворша някакъв случайно попаднал 0 Каталог и избрала първото 
Восъчетание, мернало пред погледа 0 (5!а/езз Зее. 
2001 компанията създава Етриге Еапй - публикувана от З/ега. Играта 
и наградата “бате о пе Уваг 2001” на батедру. 
с-късно Гудман Къса със 9ела и следващата игра на студиото - Епърие: Оамп 
Ше Мойегп Мога е издадена от Ас!и5Юп през 2003г. 


с Кембъл Шели 
зовател на Мсгогозе, заедно със 5/0 Мегег. Участвал активно В 
ботката на емблематичната Стмгайоп (1991), а също така на Вайгоай 
сооп (1990) и Соуеп Асоп (1990). 
1999 РС Сатег обяви Шели за едн от “25-те Богове на Гейминга”, а 
Зру го сочи за 8-мата най-Влияпелна личност В света на игрите през 
2. През 2002 Шели е назначен В борда на директорите на Асайету 07 
ие Апв 8 Зсепсе. Като член на Епзет е 5шаоз е една оп основните 
стоящи зао Аде 01 Етригез Ш проекта. 


ори името Рик Гудман да не ти 

А говори нищо, Вярвам, че поне 

заглавия Като Етрие Еапй и 

Етриез: Оамп о! Ше Мойега 

Мопа са пи познати. Не? Добре да опи- 

таме тогава с Аде о! Етриез? Все още 
никаква реакция? 

Ама къде си спал през последните 10 го- 
дини, по дяволите? 

Добре, за незапознатште (и специално 
за тебе, Рип Ван Уинкъл такъв), Рик Гуд- 
ман е един от основателите на Епзеп/е 
5шооз. Компания, с Която е свързано и 
още едно особено Важно за гейминга име 
- Брус Шели. Да, става дума за чоВека- 
МсгоРгозе, дясната ръка на Кулповия Сид 
Мейър. А Каква е ролята на последния за 
изграждане фундаментите на стратеги- 
ческия Жанр изобщо няма да обяснявам, 
защото ако и това не знаеш, то явно си 
объркал списанието, така че спри да си гу- 
биш Времето. 


За повече подробности относно Кари- 
ерата на дуото Гудман-Шели ще те по- 
съветвам да се Консуллираш с някое оп 
околните инфо карета. А тук и сега, за да 
приключа с интродукцията и за се захвана 
с работа по същество, ще пе ориентирам 
само В следните факти: 

1. Прословутата Аде о! Етриез, призна- 
та единодушно за една от най-иноватиВвни- 
те и Комплексни реалновремеви стратегии 
на историческа тематика за Всички Време- 
на, е до голяма степен дело на пези двама 
души, като заслугата на Гудман определено 
е по-голяма; 

2. През 2001г. Въпросният Рик Гудман 
предприе дръзка спопка В кариерата си 
ш основа свое собстВено студио за раз- 
работка - Згатезз Зее! 5шдоз, което В 
последствие обогати света на гейминга с 
преждеспоменатите две “Етрие” заглавия. 

Що се отнася 00 бъдещите планове 
на мистър Гудман (обект на скромната 
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ни днешна лекция), то те се събират В 
малко претенциозното име Вве 8 Рай - 
Стишгацопвз а! Маг и имат амбицията аа се 
превърнат 8 следващия Крайъгълен камък В 
поджанра на историческите стратегии. 


Предисловие Към една мини-ВТ8 революция 

В началото на 2001г. Рик Гудман на- 
пуска привидно топлите и сигурни 0бя- 
тия на Епзет/е (да се чете М/сгозой, 
тъй Като именно пе купиха Компанията 
през май същата година) и се гмурна 
уверено В спуденште дълбини на хаотич- 
ната несигурност на самоспятелната 
Кариера. 

Явно мистър Рик смяташе, че може 
да даде на игралния свят нещо поВе- 
че от поредния “ЕйдЖж”. Досещаш се за 
какво говоря - пемата за Креапивнште 
ограничения и скованите рамки на уста- 
новеншпе гейм-франчайзи е Вече стара, 
изтъркана и доволно позната. 


Първата игра на младото 5гал/езз У!ее! 
студио доказа по достатъчно убедителен 
начин, че мопвште на Рик Гудман не са 
боли подплатени само с празна амбиция и 
стремеж за самостоятелна изява. Етрие 
Еапй определено беше по-добрият Аде 0! 
Етриез. По Времето, когато «ЕйфЖе-от 
Все още грознееше В неугледните си 20 
дрехи ш предъвкваше стари игрални КОН- 
цепции, “Империята” блесна В изцяло три- 
измерни одежди (задвижена оп специално 
разработен за нея енджин, наречен Тйап). 
Тази игра предефинира изцяло представа- 
та за ВТ5 на испорическа пемапика. Тя 
обхващаше огромен период оп човешката 
история: цели 14 епохи (над 500,000 годи- 
ни) оп. Праисторията до Ерата на Нано- 
Технологшпе, а много оп гейм-критиците 
побързаха да я обявят за оригинален и 
новаторски микс между СмШгайоп и Аде 
0 Етриев. | 

През годината, В която се появи (2001) 
„ Етрие Еайп грабна наградата “Игра на 
годината” на батезру. 

Следващата игра на Уат/ез5 (Етриез: 
Оамп о пе Модегп Мога), беше не по-мал- 
Ко добра, но за съжаление 0 липсваше ам- 
биция. В нея нямаше нищо принципно ново, 
общият 0 принос Към ВТ Жанра беше 
пракглчесКи нулев - просто още един ус- 
пешен продукт, изглаждаш и полиршращ 
Концепциите на Етрие Еайй. 

За някой друг това Вероятно би било 
досглаглъчно, но не и за Гудман и Уал/езз 
Зее С Вве 4 Бай: СмШгайопз ай Маг, 
студиото опноВво си поставя дръзката 
задача да вдигне още повече лепвата В 
Жанра на историческите реалновремеви 
стратегии. 


Дисекция на един исторически ВТ5 

Както и В Етриез: ОойММ/, фокусът В 
това заглавие ще падне Върху по-малък 
отрязък от човешката история -- респек- 
тиовно Върху по-малко достъпни за игра 
раси. Тук явно пежката си дума Казват 
горчивите уроци от Етрие Еапй. 5Га//е55 
правилно са разбрали Каква убийствена и 
безкрайно трудоемКа задача е изгражда- 
нето на балансирана система от множе- 
ство раси. Често, изправени пред подобно 
предизвикателство, дизайнерите пости- 
гат колебливи резултати (или не особено 
задоволителни, да не Казвам плачевни), 
а В Крайна сметка не им остава почти 
никакво Време за иновиране и експеримен- 
ти по отношение на другите аспекти на 
геймплея. 

За целта 6 Ве  Еай расите ще са огра- 
ничени до чеглири: Егитпяни, Гърци, Перси 
и Римляни. Декорът Като цяло остава съ- 
щият - реалновремева стратегия, Която 
според думите на автора 0 - Рик Гудман, 
ще се старае максимално да се придържа 
Към известната историческа фактология, 
що се отнася до расите, Въоръжението, 


личностите и събитията В играта. 

За разлика оп повечето съвременни 
ВТ95-и, Згал/езз не Възнамеряват да ак- 
центорат само и основно Върху мути- 
плейъра. Вве 8 Рай ще предлага и повече 
солидна сингъл Кампания (което между др- 
гото беше една от най-силншпе страни на 
предшественика 0 - Егрие:ОойММу). 

Кампанията ще е разделена на две голе- 
ми части, Всяка оп Които ще бъде «сто- 
ри-дривън», т.е. няма да представлява 
поредица от произволно навързани Карти. 
Едната от тях ще проследява Възхода 
на Александър Македонски, а другата ще 
разказва историята на прословутата еги- 
пегска царица Клеопатра. 

Гудман твърди, че при разработката 
на сингъл-плейър сцанариите са хвърлени 
много усилия, Крайната цел на Кошто е 
постигане на «епичен, Конематографчен 
експириънс», сравншм с размаха и мащаба 
на филми Като Троя или Гладиатор. 

В играта ще присъстват и станалите 
Вече стадарт за Всички ВТ9-и редактор на 
Карти, скърмиш режим, Както и Куп гото- 
Ви сценарии. Реално именно тази част оп 
сингъл-плеъра беше достъпна В играемата 
Версия, любезно предоставена ни от пред- 
ставителите на Момау. 

Тук най-голям интерес представляват 
трите демо-сценарии, правени с идеята 
да покажат две оп основните геймплейни 
иновации, Кошто Вве 4 Бай ще предложи 
на играчите: т.нар. Него Мойе и морските 
битки, разгледани под един принципно нов 
ъгъл. 


Да си поиграем на герои 

В едно интервю Рик Гудман Казва: “През 
последните години бяха отправени доста 
Критики по отношение липсата на инова- 
ши 8 ВТ жанра. Смятам, че до голяма 
степен тази Критика е оправдана”. 

Именно с идея да разчупят установено- 
то твогу-ВТ5 Клише, ЗГа/езз предлагат 
“Геройския режим”. Става дума за сплол 
на игра, подобен на пози, който Рпепопис 
демонстрираха 8 ЗрейРогсе, но с малко 
по-големи Възможности за Контрол над 
персонажа. По Време на битка играчът 
ще може да “зуум”-не оп обичайната си 
“божестВена” перспектива до нивото на 
един от редовите юншпи на бойното поле. 
В случая не става дума за Кой да е Юнит, а 
за специална единица - герой. 

Всяка оп расите ще разполага с по два- 
ма герои: гърците - с Александър Велики 
и Ахил; персите - със Саргон и Навуходо- 
носор ; ршмляните - с Юлий ш Германиус 
Цезар, а египтяните - с Клеопатра и Рам- 
зес. 

Един от сценаршите, Включени В раз- 
глеждатаната Версия, достъпна за игра, 
беше Клеопатра. Тук ог една страна ис- 
торическата алюзия леко се губи, понеже 
египетсКата царица никога не е била Воин, 


още по-малко се е сражавала рамо до рамо 
с бойците си. От друга страна - на Кого му 
пука - това е игра, а за една игра е Важно 
да е забавна, а не исторически екзактна. В 
случая Купонът е налице. Клео е Въоръжена 
с Къс меч ш лък, с Кошто нанася ужасни ма- 
сови поражения на враговете си. 

Гудман твърди, че смисълът от Въвеж- 
дането на героите В играта е те да иг- 
раят ролята на “супер-оръЖие”. Като па- 
КоВа те, разбира се, ще имат ограничено 
проложение и се предполага, че ще бъдат 
“ВКкарвани В играта” В почно определен, 
Критичен момент оп бойните действия. 

В момента, В Който играчът влезе В 
“геройския режим” (В случая това става 
с Кликване Върху мини-портерта на Клео), 
Камерата се заворта до сгландартна 
търд пърсън перспектива, зад гърба на 
героинята. Управлението се осъщеспвя- 
Ва с Класичексата Комбинация от М//А/5/0 
Клавиши, а с други бутони може свободно 
да се превключва между наличните оръжия 
шсупер-сили. 

Тъй като героите са много мощни еди- 
ноци ш нанасят огромни поражения, те 
често могат да обърнат хода на някое 
привидно изгубено сражение. За сметка 
на това от момента, 8 който се акли- 
Вира “геройския режшм”, показателят 
ша за “издържливост” (фатта) започва 
стремително да намалява. Именно Коли- 
чеството запита играе ролята на лимит 
за геройските Възможности. Щом тя се 
изчерпи, играта авгломатично те Връ- 
ща Към стандатната “божествена” ВТ 
перспектива. По Време на мисиите геро- 
шпе могат да «презареждат» запипа-та 
си, Като събират пръснати по Каргата 
мини-амфори. Във финалната Версия на 
играта ще присъстват и т.нар. геройски 
Куестове - сингъл плейър сценарии, Кошпо 
ще се играят само с герой В пръд пърсън 
режим. По Време на тези мисии ограниче- 
ния 8 Запта-та няма да има, а играчопт 
ще трябва да изполни определени задачи, 
докато останалата част от легионите 
му ще преминава през серия от предвари- 
телно програмирани маневри. 


Науа! Мапаге 

Уникалното пук е, че Корабите 8 Вве 
4 Бай са един Вид “плаващи Казарми или 
обсадни машини”, Като при пова техните 
бойни Възможности зависят от “товара” 
ши. Ако да Кажем решиш да ги “заредиш” 
с меле единици, те ще могат да Вземат 
противникови Кораби на абордаж. Ако ка- 
чиш на тях стрелци - ще обсипват Враго- 
Вете със стрели. Ако пък са натоварени с 
обсадни машини, ще могат да атакуват 
Вражите крепости по море. 

Изключително интресно хрумване пред- 
спавлява Възможността за унищожаване 
на противниковите Кораби с “таран”. За 
целта Ключова роля играят специално обу- 


чени единици - барабанчици. Ако инвести- 
раш известни ресурси В пренирането на 
такъв юнит и го Качиш на борда, Корабът 
автоматически се сдобива с Възможност 
за осъществяване на такава атака. Кога- 
то настане подходящият момент, с на- 
тисКкането на специален Клавиш Корабът 
ти ще се устреми Към Вражия плавателен 
съд и буквално ще го премаже, разполовя- 
Вайки го през средата. Най-забавното В 
случая е, че срещу пази атака няма за- 
щшта, а самото “тараниране” ще доведе 
40 прилагането на няКош доста извратени 
бойни глактики, особено В мултиплейър. 


Изиграй историята! 

Макар че няма да е 1009 исторически 
достоверна, Вве 4 Рай ще се придържа 
максимално Ком историческите факпи. 
В играта ще присъстват доста “мега- 
оръжия”, но ншпо едно оп пях няма да е 
фантастично или измислено. Става дума 
за изобретения Като Архимедовите Нокти 
(обсадна машина), Еге Вавег (примитивна 
огнехвъргачка) шли ршмските палинтони 
(оръжия, подобни на Катапулт) - Все реално 
съществували бойни съоръжения. 

Съотношението и Вида на сшште ще 
бъде исторически обоснован. Така напри- 
мер персшпе ще разчитат на огромни по 
мащаб, но състоящи се от по-слабо тре- 
норани бойци армии. 

Логиката В завладяването на определе- 
ни тершпории (Ключов стратегически еле- 
мент при мултиплеър Картите), също ще 
е поочинено на тази идея. Когато Алексан- 
дър Велики преминавал през Средна Азия, 
Персия и Египет, той подсшвал армиите 
си с Воини от земите, Кошто завладявал. 
Заезз Зее! са Вмъкнали и това играта. 

Авторите ще предложат принципно нов 
подход Ком миКро-мениджмънта. В играта 
ще присъстват 18 “съветници”, различни 
за Всяка от плейъбъл расите. Наемането 
шм ще опключва нови плехнологии, ъпгрей- 
ди за тях и ще носи определени иКономи- 
чески бонуси. 

ОсноВните дВа ресурса са Класически 
- злато и дърво. ОсВен плях обаче В играта 
ще шма още два ресурса - слава и издържли- 
Вост. Механизмът за събиране на “стами- 
на” бе изяснен по-горе. Освен пова тя ще 
се регенерира бавно с Времето. Славата 
пък е ресурс, Кошто ще се натрупва В про- 
цеса на игра - с разкриване на нови пери- 
торшии по Картата, победа над Вражеските 
армии, разширяване и усъвършенстване на 
градовете. Славата е Важен ресурс, тъй 
Като именно с нейна помощ ще можеш па 
“закупувВаш” съветници, да Вдигаш нивото 
на героште си, да отКлючваш нови пехно- 
логии и да ъпгрейдваш наличните такива. 
При това ти сам ще решаваш за какво 
точно да изразходваш наличния си резерв 
“слава” - дали за да създадеш могъщ су- 
пер-герой или за да изместиш фокуса Към 
рисърча на нови технологии. 


Финални думи 

Лошата новина, свързана с тази 
играема Версия е фактът, че В нея 
няма дори намек за това какво ще 
представлява самостоятелната 
Кампания. Въпреки това, ако съдя по 
това, Което Видях В Етриез:Ооймму, 
Згайпезз 9ее! надали ще ни разочаро- 
Ват В това отношение. 

Що се отнася до ВсичКо оспланало, 
свързано с бъдещата Вве 4 Еа!, то 
определено може да се класифицира 
Като Куп добри новини за жанра. Явно 
Гудман и Ко. опново ще ни покажат 
как се прави качествен и - Което е 
по-Важно - иновапиВен исторически 
достоверен КТ. 

Лично мен малкото, Което Видях 
от играта, ме убеди В достатъчна 
степен, че ако 5Га//е55 съумеят да 
изиграят добре Картите си, Вве 4 
Еай едва ли ще срещне особени труд- 
ности В депронирането на меко Кка- 
зано разочароващия Аце о! Етриез Ш 
и доста надценения Воте Тоа! Маг 
от пиедестала на най-добрата реал- 
ноВвремева стратегия на испориче- 
ска пемапика. 

Потенциалът за това е налице 
- Вие сте на ход, ЗГа//езз Згеей 


Египтяни - Кратък 
преглед на расата 


Тъй като са ужасяващо точни и мно- 
го умели В боравенето с оръжия за 
дистанционна атака (основно лъкове), 
Египтяните предпочитат да атакуват 
Враговете си от разстояние, засип- 
Вайки ги с облаци от стрели. Армията 
ши е много мобилна (поради по-Висо- 
Ката скорост на юнштите шм), Което 
позволява на Египтяните практически 
непрестанно да прилагат таКтиката 
«удряй и бягай». 


Героите 


Клеопатра 

Добрата стара Клео е единица с много 
Високи показатели за бързина и ловкост. 
Основното 0 оръжие е остър Като бръснач 
меч-Копеш - Класическо египетско оръжие. 
ОсВен тоВа тя борави и доста добре с 
хъка, като е единственият герой В играта, 
Който може да го използва В Него тоде. 
Специалното 0 умение «Вейгауа! о! оуайу” 
е форма на шпионаж. Използването му 
принуждава Всички намиращи се оКоло Кле- 
опатра Врагове да предадат собствената 
си цивилизация и да преминат на египет- 
ска страна. 

С Вдигането на нива, силата и ефекта от 
тоВа специално умение нараства. 
Слабата страна на Клеопатра е ниското 
ниво на поражение, Което нанася. 


Рамзес 

Въоръжен с огромна бойна брадва, Която 
нанася огромни поражения. Това е героят, 
способен да нанася най-голям демифж В иг- 
рата. Изправен срещу пехотни формирова- 
ния, Рамзес е уншцожштелен. 

В разгара на битКата той може да призо- 
ВаВа “итпо!ер Меззто” - специално умение, 
Възстановяващо напълно здравето и силата 
на Всички намиращи се В близост приятел- 
ски единици. С Всяко ниво това умение уве- 
личава силата си - респективно и бройката 
Ююншпи, Кошто може да лекува наведнъж. 
Най-голямата слабост на Рамзес са ниска- 
та скорост на придвижване и намалените 
умения за боравене с лък. 


Супероръжията 


Боен слон 

Наричан понякога “танка на древния свят”, 
бойният слон е една от най-издръжливите 
ш същевременно най-могъщите единици В 
играта. 


Лечител 
Автоматично лекува Всички ранени единици. 


Ползи от Съветниците 


Колесничар (Спапойеег) 

Наемането на този съветник ъпгрейава 
единицата “спапо! агспег” (бойна колесница 
със стрелец), давайки 0 Възможност да из3- 
стрелва огнени стрели. 


Архитект 

От момента, В Който наемеш този съвет- 
ншк, ще започнеш да получаваш три пъти 
поВече ресурс слава с построяването на 
Всяка нова сграда или ъпгрейда на Вече 
същестуващите такива. 


СВещеник 
Увеличава горната граница на лимита на 
популацията. 


ПивоВар 

Най-малко тебе - запаления СМ фен - има 
нужда да те убеждавам В ползштпе от Би- 
рата (ТМ), но В случая освен чисто Кули- 
нарните 0 Качества, благодарение на този 
съветник и Вълшебното му питие дори най- 
големшпе страхливци ще се превърнат В 
смели Войни. След 3-4 бири Всеки редови, 90- 
саден и мързелиВ гражданин ще се превърне 
В яки нахъсан пехотинец. 


Единиците 


Кавалерия 
Изключително бърза и адаптивна. Много 
ефективна срещу обсадни машини. 


Мечоносец 

Есенцията на ВсяКа армия. Може да Взима на 
абордаж Вражески Кораби (ако е Качен на борда 
на плавателен съд, разбира се). Групирани Във 
формации са изключително смъртоносни. 


Копиеносец 

Логичният антипод на Вражеската Кавале- 
рия. Задължителна добавка за ВсяКа балан- 
сирана армия. 


В Яролева игра - Глпеаесе 2 с включени 
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Автор: Соодйтап 


Ало, централата ли е? Искам да поръчам едно бос-ниво и няКколКо по-големи пушки! 


ърнем ли се В началото на 90- 
те, за да погледнем игрите, 
Кошто популяризират Жанра 


на екшъните от първо лице - Мойепзйет 
30, Поот, Оике Микет 30, ще Видим, че 
Всички са аркадни. Прогливниците са 6 
големи Количесптва, задействат се оп 
скриптове, атакуват героя с единстве- 
ната си налична атака, а за изкуствен 
интелект е рано да се говори. Първият 
глас за преориентация на геймплея идва 
от излезлия през 96-та Пиаке, В Който 
противниците и околната среда не са 
спрайтове (предварително рендирани 
20-КартинКи), а 30 обекти, изградени 
от полигони (триоголници) и покрити 
с текстури (20-Карпинки, насложени 
Върху пршогълниците). Тъ0 Като 30- 
енджинът е твърде пежък Както за 
централния процесор, така и за прохож- 


дащия 30-ВидеоусКкорител ЗО/х Мо0д00, 
Количеството на противниците, появя- 
Ващи се едновременно на еКрана, пада 00 
няколко броя, а битките обикноВено се 
Водят В закрити пространства. Излез- 
лият през 98-ма Ипгеа! революционизира 
жанра с невиждани графика и пропив- 
никоВ ИИ, но затвърждава посокапа, 
поета от Циаке - отКритште прос- 
транства са редки, защото В тях има 
твърде много обекти, а голяма част от 
битките са срещу единстВен, изключи- 
телно умен противник, Който нагажда 
поведението си спрямо това на героя. 
30-игрите, излезли през следващите 
години, преексплоапират пленденцията 
по увеличаване броя на полигоните и 
сложността на пекспурште, а гейм- 
плея превръщат Във фактор, подчинен 
на графичния еножин. Оправданието на 


гейм-разработчиците за отсъствието 
на истински екшън от екшън-игрите е, 
че натоварването на графичния проце- 
сор расте В аритметична прогресия 
с добавянето на Всеки ноВ прогливник 
ши с опдалечаване на хоризонта. През 
2001-Ва обаче излиза игра, Която 00- 
Казва че мнозинството разработчици 
ложат, за да прикрият неспособността 
си да направят Качествен 30-енджин. 
Играта се нарича Зейоиз Ват, а еножи- 
нът 0- депоиз Епоте - е В състояние па 
изобрази огромни отКрити проспран- 
ства и стопи противници с детайл- 
но текстури, при това - с Видеокарта 
(пМаа ТМТ Мата), на Която също толко- 
Ва красивите Ипгеа! Тошпатеп! и Циаке 
3 Влачат. Революционният Зепоив Ват 
Връща арКадния геймплей от зората 
на 30-екшъните, Като Връчва на героя 


арсенал, с Който може да Взриви поло- 
Вината земно Къолбо, а после го заршва 
с тълпи безмозъчни чудовища, някои 
от кошто - с Височина по 20-30 метра. 
За Времето си Зепоиз Зат получава 
изключително Висока оценка не само В 
нашето списание, но и оп Критици по 
цял свят, Което донася на мнозина гей- 
мъри надеждата, че ще Видят още мно- 
го игри със същия енджин. За съжаление 
примерът на Сговат остава глас В пус- 
плиня, а гейм-разработчиците, сякаш по 
неписана договорка с производителите 
на хардуер, продължават да болват все 
по-тежки енджини. 


Първите Впечатления от Зепоиз Епоте 
2 са, че твърде много прилича на еножи- 
на на излезлия преди година и половина 
Еаг Сгу - В небето прелитат плочки и 
самолети, героят е заобиколен от гъ- 
сти треви и гори, В близкото селце деца 
гонят КоКошки, а реката шма изключи- 
телно реалистична Водна повърхност. 
След по-депайлен поглед отКриваме раз- 
ликата - телата на Всички същества, 
макар и покрити с деглайлни текстури, 
са съспавени от малко полигони. В ре- 
зултат тук не се Виждат флушдните 
мускули, деглайлните лицеви мшмики и 
Кинематографичния реализъм, наложени 


от Водещите заглавия Най-Ие 2, ОСоот 
Зи Еаг Сгу. За сметка на това при- 
съствието на 30 прогливника не Води 
до падане на Кадрите В секунда, а от- 
Критите пространства, В Които имаме 
реален геймплей, доспигат 100 мепра 
8 диаметър. Подобно на Зепоиз Зат и 
Нао, далечни обекти Като планини, за- 
мъщи и луна са 20-текстури. Говорейки 
за текстури и специални ефекти -- пле са 
на нивото на най-добрите заглавия Към 
днешна дата, свидепелство за Което 
са наличието на въведените със сери- 
ята беРогсе 6000 Рагайах Маррта и Ной 
Оупапис Вапае (за сравнение - доскоро 
НОВ можехме да Видим само В Зритег 
Се! Зи Еаг Сгу у1.3, пози месец НОВ 
се наблюдава и В Оау 0! Ое!ва! с новата 
Версия на Зоигсе енджина). 

Сравнена със Зепоиз Зат, новата игра 
не прави заявки за графична революция 
- опКритште 0 пространства са по- 
песни ш оградени с невидими бариери, 
а максималният брой пропивници на 
екрана е паднал В пъти и рядко надви- 
шава 20. 

Що се Касае до системните изисквания, 
те Варират от скромни, когато играта 
се пусне с умерени детайли и раздели- 
телни способности от 800х600 надолу 
(излизането на Зепоиз Зат 2 за Х-Вох 
несъмнено е дало отражение тук), 90 
нечовешки, Когато решим да я Видим с 
максималните 0 деглайли (ако нямате 
78006Т, по-добре ги забравете). Лични- 


ят ми опит на машина с 26Н2 Айоп, 
512 ВАМ и беРогсе 5900ХТ е следният 
- 1024х768, максимални детайли, 1 Ка- 
бър на 5-10 секунди; 800х600, средни 
детайли, 50-80 кадъра В секунаа. 
Подобно на графичния, физичният енджин 
е собствена разработка на Сго!ват. Той 
няма претенции за реализъм, а служи за 
засилване на аркадното усещане - пуш- 
коте шмат  пштанична поразяваща 
мощ, способна да свали носорог с един 
изстрел, гръмнете ли 300-Килограмов 
пропливник, той хвърчи 5 метра назад, 
а тъй Като зони на поражение няма, 
стреляте ли В посока на птолпата, някой 
без да иска умира. 

История и атмосфера 

В първата игра Зап е изпратен В древен 
Египет, за да срази армиите на Мета! и 
да промени хода на историята, В Която 
Злият извънземен превзема Земята. 3е- 
мята е спасена, но не и Вселената. 
Днес Зап е призован оп Сирианския 
съвет да събере петте части на меда- 
льон, Който ще направи Мепта! уязвим за 
директна атака. В древността частите 
на медальона са дадени на Жителите на 
5 планети. За нещастие Мета! е превзел 
планетите и, освен разквартированите 


армии, е посглавил пазачи на часпите 
на медальона - огромни горила, пчела, 
50-тонно бебе, зъл магьосник и дракон. 
Задачата на Зат е да разгази гадините, 
да сглоби медальона и... да разгази още 
гадини. 

Апмосферата на Всяка ог планепите 
е различна. М Ооо, на Която ЖиВеят 
синште човечета Зипбаз, прилича на 
праисторически рай. Мадпог, на Която 
Живеят 21хе5, съчетава мрачни блапа и 
Военни бази на Мета! с приказно-яркия 
свят на гигантски цВегя, гъби и бър- 
Вета. СП! Еапо, роден свят на СП! СПе, е 
един средновековен Китай, превърнат В 
увеселителен парк. На бомбардираната 
от Мета! Кеег не е останало нищо 0с- 
Вен сКали, лава и Возкресените с магия 
бивши Жители - сега, Конски скелети. 
Ейетег, родина на ожуджелфите Емапв, 
ЖиВеещи В Китни селца и средновековни 
замъци, е Капо извадена ог фентъзи- 
приказка. Всичко плова прилича повече 
на анимационен филм, оглколкопо на се- 
риозен екшън, обагрено е с много цвят 
ше оКончателно украсено с Карнавална 
музика. Нивото на насилие има слаб под- 
съзнателен ефект (няма как иначе Като 
стреляш Весели Вещици, орки ръгбиспи 
и навиваеми носорози), а играта изглеж- 


да предназначена за деца под 10 години. 
В Контраст на Казаното допук, пя 
наполно излишно плоска Кръв, получава 
17+ рейтинг, а бозата от брутален ек- 
шън, инфантилен облик и неясна целева 
аудитория говори най-Вече за дизайнер- 
ска некадърност. 


лумор 

Освен с графика и геймплей, Зейоиз Зат 
се опличаваше със свеж хумор, шронизи- 
ращ екшъните Като цяло, и В частност 
- Култови персонажи Като Дюк НюКъм и 
Индиана Джоунс. Виждайки небивалия ус- 
пех на подигравкага, Сговат са решили 
да превърнат хумора В Зепоиз Зат 2 6 
Зтгопо Зейпо Роп!, прекосвайки 
10-муинутен екшън с едноминутно “за- 
бавно” филмче. 

Пример за гпакова: Сам убива първия 
бос - огромна лоша маймуна - и вика 
на дребните човечета “Погребението 
ще Ви отнеме месеци". Шаманот на 


племето опговаря: “Ха! Ела довечера па 
Видиш". Същата Вечер на бойното поле 
- Квонго се пече В небесата на огромен 
шиш, а долу дребничките Симби пракап 
по масите с Вилици и ножове, големи Кол- 
Кото тях. ат и той трака с прибори, 
големи Колкото него. 

Да си го Кажем право, 5 от 50-те филм- 
чета могат да разпонат широки усмив- 
ки у нашенския геймър, осганалите 45 
са Вероятно разбираеми само от амери- 
Канския първолак, за Когото очевидно са 
предназначени. 


Проглувници 

За удобство на гейм-дизайнерите е 
запазен не само архизлодея Мета, но и 
армиите му. Вярно, че повечето са пре- 
търпели смяна на пекспурата, но В ду- 
шата си са оспанали сощите - Конски- 
те скелети и пиранозаврите с ракегли 
под мишница са налице, Жабите са наед- 
рели, за да се улучват по-лесно, харпиите 
са се Въоръжшли с пушки, биковете са се 
превърнали В механични носорози, Ками- 
Кадзе бомбацжиите идат В 2 Варианта 
- с бомба наместо глава и Като Клоуни 
с по една бомба Във Всяка ръка. Има и 
достагтъчно нови гадини Като Вещици на 
метли, Вещици В автомобилни гуми, Ки- 
тайски магьосници със самонасочваща 
стрелба, Китайски Каратисти, огрета 
с щитове, орки и Кентаври. Копирането 
на чудовища от първата част говори за 
липса на дизайнерско Вдъхновение, но не 
е В състояние да Влоши Качеството на 
играта. Занижаването на Качеството, 
сякаш нарочно преследвано от дизай- 
нерите, е посплигнато с пускането на 
Всички тези Врагове на Всички планети. 


Представете си Варварин с брадви, ве-.. 


щица, дяволица, орк и Клоун, аглакуващи 
ат едновременно - екшън Колкото ис- 
3, апмосферата изпуска налягане. 


Оръжия, превозни средства, Кули 
Арсеналот на Зат е претърпял Козме- 
тична промяна. Налице са енергийна 
пушка, овойка револвери и Карглечни 
пустолети, пушка и овуцевка, раке- 
томет и снайпер, тежка Карпечница 
и оръдие - Всички нанасящи Колосални 
щети с еднаква точност на произволно 
разстояние! Интересно нововъведение 
е самонасочващият се папагал-бомба- 
джия, а улгшмагпивното оръжие си ос- 
тава Сериозната Бомба, Която избива 
Всички Врагове на еКрана. Повечето 
оръжия се намират още на първо-Второ 
ниво на Всяка планета, а амунициите се 
рунат с лопата. Както при пропивни- 
ците, опит за балансиране на оръжията 
не е правен - пе са там, защото пуцат 
яко. В резултат Зейоиз Зат 2, под06б- 
но на Зейоиз Зат, не изисква прецизен 
подбор на най-ефективно оръжие сре- 
щу Конкретен пропивник (изключение 
прави най-Високата трудност, Където 
амунициите са Кът и трябва да се полз- 
Ват премерено). Тъкмо обратно - пя е 
направена, за да спреляш с Картечни- 
цата по Всички Врагове (независимо 
дали са Кучета, зомбита или танкове), 
докато пя има амуниции. След Коего да 
извадиш ракепомета и да продължиш 
да сппреляш по същите Врагове, само 
че по друг начин - спирайки да се при- 
целиш, чакайки да презаредиш. Многото 
оръжия, с кошто трепеш един ши същи 
проплиВник, създават и, така да се 
Каже, много Видове геймплей. 
Превозните средства и Кулште са не- 
Културно преписани от На, но на- 
глостта е направила мечешка услуга на 
Сговат - играта става полкова лесна 
на места, че човек често си Вика “Айде, 
е свъ аговете, че па 
слизам оп МА. сан и продължавам 


напред". 


Геймплей 

Представете си огромна поляна, а 6 
средата 0 аптечка и броня. Вземате 
ги. От 4 страни едновременно се те- 
лепортират чудовища, после пличат, 
хвърчат и стрелят Към Вас. Вадште 
Картечницата и пуцате В продължение 
на 5 минути. Ворвите 20 метра 90 
следващата аптечка. Ако изнаглееге па 
я Вземете преди да спле избили първата 
Вълна чудовища - дупе да Ви е яко! Това 
беше Зейоиз Зат. 

А сега си представете улица, Коридор 
шли планински Каньон, насреща аптеч- 
Ка, а зао нея чудовища... пова Вече е 
Зепоиз Зат 2. Може и полянка да си 
представяте, ама по-умерена! Може да 
си представите и Как минавате Кампа- 
нуията кооперативно 16 сушш А ще има 
ли чудовища за Всички, и ако шма, дали 
ще мога да Карам на 320х200 - това 
пък аз не искам да си представям. 

Ако ппрябва да се посочи единственият 
проблем на геймплея, то пой няма да 
бъде повторяемостта или продължи- 
телността на битКите от първия 90 
оВадесетия час на играта - тя така 
е замислена. Това, с Което Втората 
част остава зад оригинала, е липсата 
на Кулминация В битката. Ако преди 
идваше Вълна от бомбаджии, после 


Вълна оп скелети, после ог бикове, 
после от магмени Великани и накрая 
Всичко свършваше с мини-бос, по пук 
петле описани чудовища Ви атакуваг 
едновременно. Съсредоточавате се, 
естествено В боса, защото може да 
Ви убие с два изсгпрела, после пуцаге 
по каквото е най-близко, накрая гоните 
заблудил се скелет на другия Край на 
Картата. Битката свършва безславно 
и без Вътрешното удовлетворение, че 
си ставал Все по-добър 


Накрая, Въпреки някош негапиви, ми 
се ще да припомня, че депоив Зат 2 
няма аналог сред съвременните екшъ- 
ниши може да бъде сравняван адекватно 
само с оригинала си. А пославиш ли на 
монумента, съграден от Времепо, иКо- 
на, и най-големият жив светец се пре- 
Връща В грешник. 


графика 8 


понижават оценката с единица. 


Нов, но не иновативен графичен еножин. Красиви 
местности. Честите нисКодетайлни Кът-сцени 


ние В геймплея при честите атаки В гръб. 


Всеки от световете има уникална и приятна му- 
зика. Зштошпд озвучаването дава реално огпраже- 


- Красива графика, приятна музика 
- 7 свята с уникална атмосфера 
- геймплеят е чист екшън без примеси. 


- изсмукан от пръстите хумор 
- мипса на Кулминатувност 8 битките 
- неясна концепция и таргет аудитория 


ботници, станали Жертва на авария В завод за атомни оръжия. Деца 

мутанти се събират да развият способностите си В училище за надар 

далеч от погледите на общество, което мрази различно-изглеждащ ; 
инакомислещите. Романът се нарича Спийгеп оле Ают, а идеште му полагап 
Вите на един оп най-популярните Комикси, излизали някога - Х-Меп. От 1963 до 2005 
с героите Х-Меп излизат над 60 серии Комикси, близо 30 игри, 2 аншмационнш сериала 
и2 игрални филма. Макар Х-Меп историите да се развиват В различни сюжетни и 
Времеви линии, основна интрига остава приполюсното противопоставяне между хо- 
рата, мразещи мупантште (и символизиращи предразсъдъци, расизъм, политическа 
и религиозна негърпшмост), Тпе Вгощегтоой, ръководени от Мадпео (символизиращи 
ответната омраза на малтрегираните малцинства и Желанието за оппмъщение) и 
Х-Меп, ръководени от професор Хамег (символиз! ащи Вярата В по-доброто бъдеще, 
съградено на базата на прошката и ра А. Четвърта страна често се 
явявап свръхмутанти, супермени и пришълци оп и измерения, Които ВоюВвагл 
за собствени Каузи, Вариращи от дребни танк до Желание за гос- 
подство над цялата Земя. Голямата заплаха В лицето начтези сВръхсили неведнъж 
обединява Х-Меп и Тпе Вгойегноой и ги Кара да работят Запазване устоите на 
познатия шм свят. 


Апокалипсисът и новото Време 3 - 
Аросаурзе е мутантското шме на Еп Зарап Миг, роден В Египет 3000 г. пр.н.е. Уме- 
нието му да регенерира след произволни физически увреждания го прави практически 
безсмъртен. Дългият Живот ш многото пътувания до Всички точки на Земята го 
даряват не само с безкрайно знание, но и с шанса да попадне на уникална извънземна 
технология. С нейна помощ по се научава да черпи енергия от Външни източници ш 
да контролира молекулите на тялото си. Така Аросаурзе се сдобива със способност 
да променя формата и размера на тялото си, да се пелепортира и левитира, да съз- 
дава силови полета и излъчва насочени потоци енергия, да срива за секунди цели гра- 
дое. За щастие на мнозина, Аросаурзе бързо се отегчава от силшпе си и решава да 
изпадне В стазис докато на Земята не се появят достойни за общуване същества. 
С насглъпването на 20-ти Век Аросаурзе усеща присъствието на все повече хора, 
направили еволюционния скок подобно на него, и се пробужда, за да ги поведе Към 
новата ера, 8 Която слабите ще бъдат унищожени, а силните и адаптивните ще 
наследят Земята. Множеството мутанти (защото това са хората, на Които той 
разчита) обаче Виждат 8 Аросаурзе и силите му заплаха за собствените си стре- 
межи и отказват да се борят за идеалите му. С обещания за власт Аросаурзе Вер- 
бува чепирима от най-силните мутанти и ги поставя начело на армии от Клонинги, 


С реформиране на отбора с произволно избрани 4 оп наличните 


е 


Автор: Соодтап 


ни оп гениалния Муег 5и!ег. Чеглиримата, наречени още 
а Апокалипсиса, бързо превземат упопичния остров, 
„на Тпе Вгойегпоой, опвличат Хамег и унищожа- 
омпютъра Сегебго. Осиротелите Х-Меп и 
"Мадпею се обединяват срещу 06- 


Описана 
Аросаурзе е 
Зее! НаМег с 
казано, Нке оГ А 


изречение, Вке 0! 
ска между Оипдеоп Утеде и 


е Асйоп-ВРа, 8 което 
разкарвате 4 мутан ; фЖунгли, тунели и Кори- 
дори, набирате се на авишите Като Водите про- 
пувник, а мутантите раздават Комбота. Контролът 
над един оп пях е Във Ваши ръце, останалите трима 
се управляват от Компютъра. По Всяко Време можете да 
поемете управлението на друг от четиримата, а цялостно 


17 мутанта може да правите върху Хасйоп Ро. Такива точки 

се намират на Всяко от 5-10 минутните нива, Както и В щаб- "- 
квартирата. Чрез тях се прави заме, както и пътуване до Вече 
опключен Жасйоп Рош. През 5 мин. може да създавате Випк Ропа!, 
Който пелепортира отбора до щаба и обратно. 


Как се става супермутант 

Убийствата на врагове, добре проведените разговори, изпълнените Ку- 
естове и намерените повече от 4 Ноттд беасопз на Ас носят опит на 
отбора. Четиримата акгивни мутанта получават два пъти повече опит оп 
чакащите 8 щаба. Напрупаният опит Води до Вдигане на нива и получаване на 
точки за разпределение помежду основните статистики и специалните умения. 

Статистиките на мутанта са Воду (определя максималното здраве и устойчи- 
Востите срещу Епегду, Мепа!, Вафайоп и Еетета! атаки), Еосиз (определя максимал- 
ната енергия, скоростта 0 на регенериране и щетите, нанасяни с Мета! атаки), Улке 
(определя щетите нанасяни с Меее атаки) и Зреед (определя шансовете за успешни 
мее атака и защита). Освен с Вдигане на нива, статистиките се повишават оп 
технически спанции, често срещани по новата, и с тренировки В дапдег гоот (зала за 
компютърно сшмулирани битки). 
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мутантите оцеляват. Х.Меп търбят Уаш 18, защото само там има чешми. 


Специалните умения - 16 Заки мутант -- бивап 
активни (изразходват енергия и траят няколко секун- 
ди - Сам Нгепгу на М/омеппе) и пасивни (не изразход- 
Ват енергия и действат постоянно - Мшап! Мазег 
на Мадпео), чести (срещат се при много мутанти 
- МаМ, Вюск, Нот) и редки (специфични за определен 
мутант - Топдие 5шКе на Тоай), апакуващи и защитни, 
подобряващи статистиките на съюзниците и Вло- 
шаВащи тези на Враговете. ДВе от 16-те умения са 
Хиете и унищожават Всички противници на екрана с 
изключение на босовете. 

Комбинацията от специални умения дефинира функ- 
цията на мупанта - те/ве (апк (боец с много Кръв, 
Който обира щетите; плъй Капо групата следва упра- 
Влявания от Вас герой, панкът се явява най-удачен из3- 
бор за Водач), гапдед датаде деа/ег (“магьосник”, Който 
нанася щети от разстояние), /еайег (мутант с умение 
Пеадегвтр, повишаващо опита, Взеп от убшти Враго- 
Ве), Пег (летящ или левитиращ мутант, който минава 
над пропасти), |(ееропег (мутант, който се плелепор- 


пра зад стени и силови полета) и паде Бийдег (стро- 
шпел на мостове - 1се.Мап ги прави от-лед, а Мадпео 
- от Желязо). ча 
Закъде е мутантът без плащекаска и Колба мутаген 
Убитите Врагове и счупените щайги пускат екипи- 
ровка, Хтете Токепз, (есп БИ, стъкленици с енергия и 
здраве. Тесп БИ5 се явяват еквивалент на парите. В 
щаба с плях се пазаруват сплъКленици, екипировка, нива, 
точки умения и право за преразпределяне на плочките 
по уменията. 4 Хиете (окепз зареждат еднократната 
употреба на 1 Хиете умение. Ако максималното ниво 
8 отбора е 15-то, по той получава Капацитет от 4 
Хиете 1оКепз, ако е 20-то - от 8, 35-то - максшмални- 
те 20. СплъКлениците Възспановяват 3396 здраве или 
енергия, а Високи Воду или Еосиз Вдигат процентите на 
6696. Вдигането на нива и намирането на даа ФК уве- 
личава Капацитета от стъКленици. Скрутите по Кар- 
тите даа ФвКз имат основна функция да оплключват 
сценарии В дапаег гоот, а намерените 4 попа еасопз 


са 


Зъд, 
създават В базата портал, през който се пъорсят от- 
Влечени оп Аросаурзе мутанти. ЕКипировката се със- 
тои от Колани, ръкавици и брони. Дели се на случайно 
генерираните бели и сини предмети, които повишавал 
основните статистики, и редките жълти предмети, 
Кошто повишават уменията на Конкретен мутант. 


Лошите мутантфакас 
Прогливниците като насекоми, Животни, Войници 
и роботи обикновено шмат един пп атака, един 
тип устойчивост и, поставени редом с нашите 
мутанти, са пушечно месо. Мини-босът е мутант, 
чиито сплапистики и умения го правят подобен на 
мутантите В отбора, но си остава един срещу че- 
+. торима. Фоналният бос Във Всеки ог пегте Асна 
„нанася Колосални щети, шма свръхумения, с Кошто 
поваля „целия отбор наведнъж, става неуязвим, Кло- 
нира се призовава други мутанти на помощ и Като 
цяло е сершозен опонент, заради Който си заслужава 
и цялата игра. 


Супер търтъл мутант меле нинджа 
Изискването за сериозен геймпад ще откаже 

мнозина, а най-сръчните с Клавиатурата ще пре- 

Върне 8 подобия на сторъКия Шива. Имаме Клавиш 

за скок и друг за ползване на предмети (отваряне 

на Врати, хвърляне на Варели или прогливници). 

Трети Клавиш е за удар АЧаск (А), четвърти - 

за по-мощен удар Зтазп (5). Комбинации между : | 

последните Водят до комбота Като Кпоскраск 

(А+5+5+5) и Зшп (5+А+5+5). Ако двама оп | 4 

отбора едновременно нанесат Комбо, се получа- 1 

Ва ВаЦег Ир! комбо, даващо повече опит. След- , 

Ват 11 Клавиша за активните специални умения. : ч 

Ако двама от опбора ударят едновременно про- + 

плувни, с тях се получава Ромиег Сопро (В12гага на | 

Зюпп + Мадпейс Зпей на Мадпею - Зпому Р5оп). г 

Последният задължителен Клавиш е Сай Ашез, Който е 

Вика съотборниците да се съсредоточат Върху про- 4 

пиувника на играча и спомага за произвеждане на Вся- 

какви комбота. Управлението на мутанта шпиенето на 

спъКленици добавя нови 6 Клавиша, но може да става и 

с мишкапа. 


Мара 
а 


Мутант с грозде : 
Сложната ВР6. система, стотиците умен 
Възможността за,Вдигане на мутант 99-то Н 
предполагат Комплексен геймплей, Какъвто В В 
01 Аросаурзе няма 9 Видите. Напротив - изключа 
битките с петте ке. зоне се състои В мо- 
ноплонни ВисоКоскорос аркадни битки. Предвид 
риска да направят 20-часоВата игра 40-часова, мно- 
зина ще оставят ИИЙ-то да вдига нивата, разпределя 
уменията и екипира съотборниците, и ще се съсредо- 
точат В развитието на 1 мутант. Коепо, съобразе- 
но с пределно ниската трудност, сщостава правилно 
решение за игра, Която си заслужава, изиграването, 
но не шотоеленото Време. Х 


27) 


М птарзова 
1 икс оп филм с Баг 1 аа осплюсов + 
4 ни Во учаването утантите + среща на 36 Комикс героя, 20 от Които 

е професионално. Диалозите са направени с много може да управлявате 

+ добра история 

+ интересни босове 

+ забавно озвучаване 


Компенсират монотонния геймплей. - еенЗл 


Добра история ш уншкални бштки с босове 
- монотонен геймплей 
- грозна графика 


- отврапителни Конзолни менюта 


ния от света на Х-Меп. Постигната е специфична- 
та КомиксоВва апимосфера 


„хоп, пънк ш нео метъл 8 една хомогенна музш 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛДЕООЗУЖАНВНЕ 
ДИСКОВЕ: 1 ОМО САЙТ ЕТТР МА 


иКога не съм стъпвал по прашните мексикански улици, Жаркото слънце ниКога не е проблясвало В тъмните 

ми очша, думите чула ми пито никога не са се изплозвали от устата ми. 

и все пак аз обичам тази страна. Сплрана, плознала се ВВ Возприятията ми единствено благодарение на 

разни холивудски продукции с умерени нива на дебиштпет и шгри Като тази. Страна, Която най-Вероятно шма 
допирни точки с моята представа за нея плолкова, Колкото шталианките имаго допирни точки с Моника Белучи. Страна, 
преродена В поп-културата на 90-те, превърната В някаква перверзна, Кърваво-романпична целулошдна химера. 

Да - знам, че Мексшко няма нищо общо с това, Което аз си мусля за него. 

Но това не ми пречи да се ухилвам широко В секундата, Когато чуя първите няколко акорда на онова специфично 
китарно подрънкване. Коего -- ако последваме Криволичещия път на мисълта ми - пок автоматично доВеде 90 ара 
позитивното ми първо Впечатление ог Тока! Омегдозе, Която започва точно с него. То пок прелива В един от най-ти- 
таничните гейм саундтраци в последно Време, съчетаващ по някакъв безкрайно креатиВвен начин мехико-акустики, хоп 

п, пънк Кална смес от адреналин и добро настроение, Която практически само- 


синдикално би могла да изгради игралната апмосфера. Но така ши иначе не му се налага ба г0 прави, защото В Тога! 


Оуегйозе шма промишлени Количества атмосфера. 


Необходимите точки Въоръжение за получаване 
на безкрайни муниции: 


60: безкрайни гранати 

70: безкрайни муниции за пистолетите 
80: безкрайни муниции за пушките: 

90: безкрайни муниции за гранатомета 
100: безкрайни муниции за базуката 


Сшзе-ова работа 


Съставен с любоВ речник на някои от по- 
популярните псувни, с Които ще се сблъскаш 

8 рамките на Тога! Оуегдозе. Преводът е на 
английски, за да не загубим детската аудитори?. 
Но, надявам се, схващаш за какво става дума: ден 
Ти тадге ез рша у репдера 

(Уошг тошег 15 а у/поге апд ап аззпо!е) 
Сота пи рапоспа (Еа! ту риззу) 
Спира пи рйо (диск ту соск) ---. 
Веза пи сшо (К55 ту 455) 

Ршо (Мае Таддо!, пото) 

Рша (Гета! у/Поге, зи) 

ма дездазтаг е! регайе: 

(То паме зех (Ш. (0 Огеак Ше Бед) 

ма пасег бе 1а5 адиаз 

(То паме зех (Ш. 10 до таке зоте угайег)) 

май ма де сопзшастоп 

(То паме зех (Ш. 10 до оа теейпа)) 

пада шспа зирег Поге а сагоп 

(То паме зех ( И: 10 до гетоуе сюита) 

а регсийи е! соспоп 

(То пауе зех (Ш. 10 1аги5п Ше тайгезз)) 

па гесптаг а сата 

(То пауе зех (Ш. 10 таке Ше Бед здиеак)) 

машп епвегго (То Пауе зех (М. 10 90 10 Ше огаме)) 
Вемваг 105 пепогез (То иск (И. 10 уб1 Ме п514ез)) 
Е тесоз (Мазшграе) 

Ме а спирапе е! резоп ва шп спапдо 

(Со зиск а попкеу5 пзрре) 

Те тео (а уегда рог е! 050 рага дие 1е сайез е! 
ртспе рШо 05с0 Вцо де репа! (РИ ту Фск п удиг 
тош# (0 таке уоси заш е Риск ир уди зоп оГа Бйс!) 
Рисайего (Мазшграоп 

Миегтдеатопайаз (Еаддо! (#. рйоуу-ойег)) 


„/ 


Започнала Капо плахо обещание за по- 
различен ВТА Клонинг, преминала през една 
от най-масираните рекламни Кампании на 
Едоз В последно Време (така ш не дости- 
гнала родината ни, не че съм изненадан...) 
и финиширала пържестВено В личната ми 
класация за най-добрите игри на 2005 годи- 
на, “СВрохдозата” притежава нещо, Което 
сериозно липсва на гейм пазара В последно 
Време: 


Тоа! Оуегдове носи удоволстивие и 4- 
реналин В такива колосални Количества, че 
на моменти направо е Вредна за здраве- 
то. И по-точно -- за гешм Възприята ти. 
Защото след изиграването 0 ще осъзнаеш 
с пълна сша до Каква степен ршге Гип-ът 
от първите години на гейминга се е за- 
губшл В последно Време, как съвременните 
заглавия прикриват неспособността си да 
забавляват испиинсКи зад Колосални бЮ- 
джети, инвестирани Във Визия, заплетени 
сценарии ш отчаяни опити за геймплейна 
самоцелност. Ще осъзнаеш до Каква сте- 
пен В последно Време играеш основно, за 
да разбереш Какво ще стане по-натаптък с 
историята или пък за да Видиш поредното 
Впечапляващо проявление на съчетаниепо 
от графични ш физични енджини оп ново 
поколение и дизайнерски гений. Замислял ли 
си се изобщо откога не сш играл просто 
защото ти е било забавно? 

Да, Тоа! Оуетозе е една доста безумна 
8 сюжетно отношение игра. Да, графика- 
та 0 не е нищо особено. И - да, пршича на 
малкото братче-недоносче на ВТА, защото 
страда от очевидна липса на съшзмершми 
бюджет и сценарен размах. Тя не може па 
те трогне, уплаши, Впечапли... може един- 
стВено и само да те забавлява. И, мамка 
му, аз точно това исках. 


За мен Тота! Оуетозе е Всичко онова, Ко- 
ето БТА: ЗА трябваше да бъде. Но докато 


от Воскааг Сатез така и не се осмелиха 
да направят драстични промени ВъВ фран- 
чайза си ш делово ни поднесоха още от съ- 
щото, но В по-големи количества, Пеадй/те 
ватез буквално им опмъКнаха основната 
геймплейна Концепция и я прекроиха по свой 
начин. Проблемът на ВТА сершште Винаги 
е бш В стершлната и не особено Впечат- 
ляваща шууптър част, Която по никой на- 
чин не беше съшзмерима с адреналина на 
шофирането. От своя страна пък В екшън 
игрите, Кошпо добавяха ш управление на 
превозни средства Ком пукотевицата 
(защо ли се сещам за Афуеп! Вкто), драй- 
Вингът изглеждаше ВКаран там просто за 
опбиване на номера. Е, Тоа! Оуегфозе успя 
да намери баланса. По един безкрайно пла- 
гиатски начин, но Какво пъК - пе добрите 
идеи не е хубаво да мухлясват, а трябва 
да се Вкарват В обръщение. Тази игра е 
съчетала Красивите Кадансови преспрелки 
ш изумштелните ейриъл Комбота на Мах 
Раупе с Вече споменатия рейсинг адре- 
налин на ВТА. Добавете Към Всичко пова 
дебшлен хумор. (просто Виж интрото, В 
Коепо нашият герой е натоварен с оръжия 
ш селскостопански пособия) ши меКсиканска 
атмосфера, на фона на Която Кървавите 
преспрелки, огнената емоционалност и 
Красивите Жени стоят някак по на място 
ш ще получиш ни повече, ни по малко оп 
шест-седем часа (да, КрапичКа е, но то 
Коя съвременна игра не е) чиспо, адренали- 
нов - Вече се повтарям - фън. 


Историята няма да пи я разказвам 
от учпивост. Както споменах - безумна 
е. Някакъв ФБР агент бива попрошен при 
шдиотсКи инцидент, Включващ граната и 
бензиноВа Колонка и малоумният му брат 
близнак бива изваден от затвора по спеш- 
ност, за да довърши ъндъркавър задачата 
му 8 меКсикансКата Ккокашнова общност. 

Основната сюжетна линия се състош 
оп 19 мисич. В добавка имаш и 34 свободно 
избираеми челинджа, част от Които тряб- 


Ва да изиграеш задължително, за да придо- 
биеш необходимата пи пред съотвегните 
престъпни среди популярност. По Време на 
Всяка мисия шмаш определен лимштп оп 
точки, Който трябва да покриеш, за па 
продължиш нататък. ТочКкште, кошпо за- 
работиш над лимита, носят допълнителни 
бонуси, Капо увеличаване на полншпелште 
за определени оръжия, точки здраве, адре- 
налин ш Въоръжение (Виж по-долу) ш локо- 
муувс. (и за това Виж по-долу). 

Въпросните точки се печелят осноВно 
чрез Красиви убийства. Засгреляй някой по 
КласичесКия начин и ще получиш десетина 
точки. Но ако се отбльснеш от близката 
стена, завъртиш се на 180 градуса във 
Въздуха и му вкараш ефектен хедшот шли 
пък изскочиш Кадансово, стреляйки с двата 
пистолета от Взривяваща се Кола, играта 
ще те Вознагради подобаващо. Убийства- 
та, изворшени 6 серия, дават бонус Вър- 
ху точКште, Както ш някош допълнштелни 
облаги. Тоа! Оуегйозе е една от малкото 
игри, Която буквално пе принуждава са 
играеш Красиво, за да можеш изобщо па 
продължиш напред. 

Героят ти шма три основни характер- 
сштики, Кошпо се покачват при събиране 
на точки или обикаляне из града за нами- 
ране на съответните ъпгрейди -- здраве, 
адреналин и Въоръжение. Първото е ясно, 
Второто е дословно преписано от Мах 


графика 6 


Геймплейните аналогии с СТА за съжаление 
са пренесени и на ниво графика. С ри думи 
- твърде грозна за Времето си. Ефектните 
свижения компенсират нещата само с 


ТВърде посредствено озвучаване. Компенсирано 
ог Колосален саундтрак. 


увлекателност 


Уникален адреналиноВ Коктейл, Който просто пе 
Кара да искаш още и още. 


Спшлни нива, спшлни гън-комбота, зверски абре- 
налинова злоупотреба с булет-тайм ефектите. 


- рита. 


Раупе ие еквивалент на: онзи пясъчен ча- 
соВник, показващ продължштелността на 
булет плайм изполненията ти, а точките 
Върху третото пли позволяват. да спре- 
ляш с две оръжия едновременно (дВа пис- 
полета при първия ъпгрейд до два гежки 
авВтомата при последния) и - при по-Висо- 
Ките степени - ти дава безкрайни муниции 
за определени оръжия. 

Извън ппова разполагаш и със списък 
т.нар. луди движения (Госо Моуез). Въпрос- 
ните Варират от замерване на Враговете 
с експлоадиращи патенца, през десперадо- 
стайл стрелба с две Контрабасно замас- 
Кирани Каргечнищи до златен пистолет, 
правещ Винаги хедшоти. ЛоКо муувс се 
печелят чрез изполняване на мосши шли 
убиване на девепима лошКовци В серия. 

Какво още? 30 оръжия, Варшращи между 
класическите пистолети, помпи и гранати 
ш се стигне до моментни уепън Класики от 
селскостопански тип, над 100 Кшлинг му- 
увс (можеш да ги Видиш описани по лоудинг 
екраните), достатъчно на брой превозни 
средства (сред тях ш едно-две особено за- 
бавни, но няма да издавам) и много, много 
- потретвам -- фън. 


Тога! Омегдозе кине Кохонес. Какво пове- 
че да ти кажа? 


юсобе 


+ Бест 0ф от Мах Раупе, СТА и Рппсе о! Регета 
+ Адски зарибяващ и разнообразен геймплей. 
+ Страхотна “мехико” апимосфера 

+ Великолепна музика 


- Грозновата графика 

- Натрапчиви СТА-асоциации 
- Крапкост 

- Безумен финал 


ите 


ПРОИЗВОДИТЕЛЧЕТКАКВЕЗИВЕШП/ПЕЗТРАЗПРОСТРАНИТЕЛЧАТАВУЖАНРАБИЙЦЕМЪП ПЛАТФОРМИЧРСНВб1 
ИЗИСКВАНИЯ И З(6НДСРОЙ5 12ВАМЕбА МВДЛОЕОМИ!ВЪ СВ) НОО)ПРИЛИЧАНА: /АСТЕВОККЕ (ОВЕН КХХИ 


итаръ титгуенав 


гащи 


деепх 4 Ооейх З 


инаги съм харесвал Комиксите 
на Алберт Удерцо и Рене Госини. 
И ако трябва да сме по-почни 
- техните анимационни адапта- 
ции. Наисглина има нещо уникално ВъВ Всеки 
един оп един оп персонажите, населяващи 
малкото галско селце. Предполагам повече- 
то от Вас за запознати с приключенията 
на Астерикс и Обеликс и това, че гаяхното 
родно селце - Британия - е единстВеното, 
Което Юлий Цезар не е успял да завладее. 
Основната пречка за римляните е друшдъп 
Хепафикс и неговият магически елеКсир, 
даващ на галите нечовешка сшла, с помо- 
щта на Която те успяват да оглблъснат 
Всяка Вражеска аглака. Цезар Вечно пърси 
начин да се доКопа до Въпросната течност, 
но плановете му Винаги биват осуепявани 
от Астерикс и Обеликс. 
В играта, с Която ще Ви запозная, отново 
Всичко се Върти около неистоВвопо Желание 
на римляните да завладеят Британия. За 
целта пе отвличат прима друиди, способ- 
ни да направят отвара, подобна на тази на 
Хепафикс. Най-спранното, е че осъщест- 
Вяват опвличането с помощта на... самия 
Хегафикс. То0 привлича нищо неподозира- 
щите друиди право В Капана на римляните. 
За щастие обаче, Всичко това е Видяно оп 
умело укрил се В близките храсти воа... ъъъ 
ондивид, Който В последствие докладва 
Видяното на Маджестикс, Астерикс и Обе- 
ликс. Ясно е разбира се Кой бива нагърбен с 
тежката задача да разбули пази мистерия 
около неочакваното предателство... 
На Всичко това ставате свидетели В от- 
Круващото СВ, направено изцяло В духа на 


рсе Р! 


ампът 2 


анимационните филмчета. Това е и едини- 
ят от основните плюсове на заглавието 
- носи духа на Асперикс-анимациите. На- 
лице са плоските, но забавни лафчета, при- 
състват повечето от Важните персонажи, 
Въобще атмосферата е достаплъчно добра, 
за да зариби Всеки фен на малкия галски 
Воин и наднормения му приятел. 

В началото на играта минавате през Кра- 
пък путориъл, имащ за цел да Ви запознае 
с игровата механика, Която за добро шли 
лошо е изключително елементарна. И няма 
Как иначе - насреща си имате един аркаден 
олд скуул бийт ем ъп. Основното Ви зани- 
мание ще бъде изпребването на римските 
пълчища, Кошто ще се изсипват отгоре Ви 
при Влизането Във Всяка нова местност 
и при интеракцията Ви с Всеки по-важен 
предмет. Начините за плова не са много 
и се свеждат 90 Комбото, Което изпълня- 
Вапе чрез помпане на бутона за нормална 
атака, зашеметяВването на пропивника и 
“хващането” му, след Което можете а и3- 
пълните няколко различни Вида доста “Вър- 
Вежни” хвърляния. Разлики В арсенала оп 
удари на двамата герои аз лично не забе- 
лязах, освен чисто Визуални. Дали ще прип- 
Кате с Астерикс и ще раздавате плупаници, 
а ИЙ-то (справящо се доста прилично) ще 
управлява другаря Ви ОбелиКс, правейки 
същото ши ще обърнете ролите, няма 
особено значение. От Време на Време (даже 
доста често) ще имате нещо Като “бойни 
задачки”, представляващи последователно- 
то изпълнение на няколко определени дви- 
Жения Върху КонКретен пропивник, Като 
за награда при правилното шм извършване 


Е мвяоп 125 МеСит 


ще получавате различни облаги - Временно 
увеличение на здравето, магически елеКсир, 
даващ Ви свръхсшла за Кратък период оп 
Време и прочее приятни изненадки. Толкова 
за Кютека. Семпло, но зарибяващо (само В 
началото), до степен няколко последова- 
телно сменени Клавиатури, с по няколко 
неработещи Клавиша. Тук се сблъсквате и 
с първия Кофти проблем - лошото управле- 
ние с Клавиатура. Не, сериозно - ако смя- 
тате да се занимавате с това заглавие 
и да изпитате поне някакво удоволствие 
- набавете си един ожойпад. 

Освен Кютека, съставляващ по-голямата 
част оп приключението, ще трябва да раз- 
решавате и други проблеми по пъпля си Към 
разбулването на “друшдската мистерия”. 
Проблеми тип - Как да стигна от почка А 
до точка Б. Ть0 Като разполагате с авама 
персонажи, единственият Ви начин за на- 
предък ще бъде да ги използвате акуратно, 
според ситуацията. Принципът е много 
подобен на този В едно доооста старич- 
Ко заглавие за Зеда Сепез!5/Зеда Меда Опме 
- Магвирйапт. 

Нека дам примери - пред себе си имате ма- 
сувна спена, Която трябва да бъде разру- 
шена. Прубягвате до услугите на Обеликс, 
който поради “инцидента” В дегсптвото 
си не се нуждае от магически елексир и не 
знае що е пова физическа преграда. Имате 
тесен отвор В стена - промушвате се с 
моничкия Астерикс. 

В повечето случаи обаче, двамата герои ще 
трябва да си съдействат (и Вие на паях...), 
ако искат да продължат напред. Например 
- изкачвате се с Астерикс В дървена по- 


49849 
49850 пее ВМуЛ М5 


4985177 
49852 

49853 

19854 е 


пречеща шм да продължат 8 следващата сокеславенаиеван 
местност. И такива работи. Здосан китаец 49857 


Мисля, че Вече добихте по-ясна представа 49858 


Гръмотев, 985 
и за този аспект оп игровата част. Грамос зра А 
реч Независимо дали имате желание ши не, 6 Нана 49861 
|: Време да Ви сблоскам фронтално с Втория, те 
е 05 


За да поръ: Зад 
Оршивае ПП 49в64 Зад порица сако ай, 


при това - основен минус на играта, а 
шменно - повторяемостта. През цяло- САМО ХИТОВЕ оно поли 


то пътешествие ще правите едни ново! Ризвуса! Пойв - Поп а | 970 668970 
и същи неща 00 полно изпоще- Кац Са - Евепа Мопо 971 668971 
хип Ъпсурт-Зв1 ПО СЗТОИВ енот 


ние. Влизате В стая. Нападапт 
Ви римляни, Кошто избивате и 

“ избивате и избувате... по някое 
Време пова заншмание Ви писва, 
но нямате избор - продължавате да 

; сеегте смърт, защото това е един- 
и 8 стВеният начин да продължите на- 
пред. В един момент гадовете свършват. 

РешаВате няколко от гореспоменатите 

“пъзелчета”. Отново Ви налазват проКле- 

тите и пвърдоглави римски Войници и Вие 

отново започвате да Колите и да Колите, 

ш да Колите, и тъкмо Когато спе глолкова 

депресирани от цялото това насилие, че 

сж сте гопоВи да извършите демонстра- 


Графа и М. Илиева - Крадена любов 557973 668973 
Падфу Уапкее-Саоша || 557974 668974 
Непа Рарапгои-Му Хитег Опе 557975 668975 
50 сеп-Сафубюр || 557976 668976Щ 
Ашай<Созй - Хесавип 5! 5ирагап 557977 6689771 
Агав - Вого Вого „8557978 668978Щ 
50 СепЕ- изба Не Би: 557979 668979 
ново! чета! - Егот Рапв (о Вей 557980 668980Щ 
Спепикса! Вгойетв - Сауапге 557981 668981 
ново! Васкбиее! Воуз - шсотрее 557982 668982 
Сугеп 5ебапу - НоПаБаск С! 557983 668983 | 
и Каризма - Минаваш през мен 5579084. ввевоза 
: Кидапа - У/П4 ОПапсез 557985 668985 Й 
Кочапа - Папсе ул Не Момев 557986 668986Щ 
Братя Мангасариян - Бай Мангау 557987 6689871 
Братя Мангасариян - Теро Рерс б66в988Щ 
| АКоп - Гопеу 557989 668989 | 
ПОП ФОЛК. 
! Ивана - Доза любов 986888 997888 Г. 
ново! Анна - Грешиш тотално | 986889 997889 
г: Маяи О| Живко - Рапу Ттпе 986890 997890 
тиВно сао на средата на 1 Преспава - Дяволско желание. АННЕНЕЩ 997893 
площад “Славейков” В знак на протест, Азиси устата Точно сега 9868927 9978924. 
» изведнъж, неочаквано, ИЗНЕВИДЕЛИЦА Азис - Мила моя С -986893 997893 


ж о! Азис - Обречи ме на любов 986894 997894 
сее ОЩЕ Враждебно настроени Азис и Малина - Незнаеш. 986895 997893 
тшобе 


Ско : Азис и Деси Слава: Жадувам 986896 1997896 
; След приключването на поредната мал- 


997897 
Ка Война и Влизането Ви В следващата 


> 


Вероника и Магда - Несис 986898 997898 


Гергана - Измама т,. с 997899 А < 
местност, познайте Какво Ви очаква... със ория - Изповед 9869001997900 ие та озаак сек ( з Рзар 1 
сигурност не е Клеопатра с бутилка Бешис. | "080: Деси Слава - Неси ми спешен986901 99790Щ 0 76179 | 78180 | 78181 | 78182 
5 Ивана - Ах, тези пари 986902 997902 ; г 99 слее. 
8 ръка, готова на Всичко само и само ба 0 |Преслава-Обичамт 3 997903 съ-- 3 опелаВИЯВЕ е 
- -- | | : 


обърнете малко Внимание. 
Техническата част, Както Вече ми стана -Тоуупзтеп 


навик да Казвам, е ОК. Нищо, Което да Ви СВОД Управляваш малко селце 
стропка, наподобяваща Кула, след Което се. изуми, но и нищо, Което Крайно да Ви от- ) А -т. 
настанявате удобно В нещо Като дървена блъсне оп заглавието. --< Кока, Асате!, па - оран ЕТ: 


Кутия, задвижвана с помощта на Въже | С леки уговорки мога да препоръчам Аз(ейх 


а 6150 Затзипа, за Ег!ссзоп : 5 3, 6152 Затзипд, Зетет 


4 Овейх ХХ. 2: Мзтоп Газ Уедит на фено- Томпзтеп 2 бод и Чесгозеей т 
Висящо ниско долу. Оттам Обеликс поема 9 ф | ми (ед 3 : плестозесс 
нещата, дърпайки Въпросното Въже и за-  Вепе на комикси, Кошто са благоразположе- м. 2 Трябва Не сано да строиш но и. голяма битка с 
Карвайки спътника си 90 инак недостъпно ни Ком адски еднообразния Кютек! : всичкоачесеки: 


ра | , ; п МоКа, Затзипд, Зепуепз, В 
място, на Коепо малкият гал от своя | Всички останали спокойно могат да про- Зетепс, : Акате!, Мотогоа, 5Пагр, 


Бопу Елсззол, Рапазогас, 16 
страна натиска бутон, отварящ Вратата, пуснат. С: е иес : 
„Карпов ХЗО СНез е ИЗ -дднтне ротора 
1 хората обичащи за 1 В Нна живите мъртви 
аа МИНИ | глад” Мойа, Зетелз, Мат 
| 36158 50 Елси, бат. 


< пот Масите А -Е МАКПМ ЕС 
1 Боева скосена видни е Играй на "едноръкия з Ти си джентълмен Кан 
„- скувием в та )иласзойе соуксти, 4 бандит”. Спечели джакпота, г на вечеря, отваряш вост 
нъ | ско имаш късмет ;-) ЗИайта дърпаш стопа: „ма 
Чожа, ЗПагр, а чо аградс 
м Тогоа 


+ добра атмосфера 
+ Астерикс и Обеликс! 


Първоначално изглежда зарибяваща, но В послед- 
ствие осъзнавате, че няма нищо увлекателно В - 
това да Колите, и да колите, и да Колите, и па... 


ШЕ с когото да си играе.Нейната 
любима игра е. боят с 
възглавници Ще се пробваш ли: 


ПИ Кока, 9епет, бодет, ЗюгрЖ пепс 
36 162 рани Мойюгоа, Ечсвол г : 361 64 Збетелх, отого 


гъ Иккксн ш (мен цЖ - Е С-щ4< 
-ъграта 10 (без 088 и. 089) за кт на ма ис! м снаскеи 


В 5т5-а напиши кода на Шааа проду кги добави индекса на С5М-а 3 се АУспев Дорианинута 
изп за Хоа: < Е „ХаЕповоа прркозтвибжи (аидия 

г” Е Мота аси пази аа 

:))) Е - Други - 


- ЕДНООБРАЗНА! 


Еднообразни местности ш зле конструирани пъ- 
зели. 


Прамер: 1 


то Коя от расите Ви 9 пооимпаплична,,, 


По Времена Коя ра е от увеге солокампании, хубаво преце 


- зочакванияпа 3 бъдещ експанЖън, 6 Който те да бъда елиминирани. Експанжънът Вече е факт. Какво стана с недостаптоците? 
в Следващите редове ще опитам да дамотеовор шна пози Въпрос. 2254, ; многочислени пехоти 8 играта. Възможност за ИЗ 


)) 


„сплавлява новата раса В Млтег Аззаш!. / така и В далечен бо0. «ВЕ 


от рода на Нотемопй и се насочиха. Към териториите на Иалобии ВТ5 Жанр. Резултатът се оказа Влеча 
о! Маг набързо събра огромна фенска. КадилейяЗао оащевиоки нещо, Което днес мнозина проспиват 8 часове! 
гейм-дизайн и механика на: съвременните В15-7.- динамика: и изчистен, рана Магпаттег док! . 
Критиците за стратегия“на изминалата 2000на -- -- независимо 0 Кова добрата си соло пания! - защото В нея н а 
на дърва или чоплене В носа, докато чакаш да излезе поредния юнит: за да тръгнеш В атака. Оамип 0! Маг бе играта, В Която във Всеки” 
един момент по Картата нещо:сегслучва - без значение дали играеш сингъл шли мулти. 7 : 
Заглавието обаче страдаше отунякош Видими недостатъци, Които насажбаха усещането че е било пъшнато в сроковете и подгря 


1трепа! биагдзтап - една от най-слабите, но рита 


добавяне на гранатомети и Карабини на по-Късен -: 
етап. 


| фтибно бърчлънк бъдеще - умело смесва магии и технологии, бра г. 
ощие се борят чеглри основни фракции: звездните пехотинци. (тр 


трепа! бепега! - с него започва командващия оппряд 
на гвардейците. Към генерала могат да се добавят еще 75 
свещеник, комисар и медиум, всеки притежаващ 7--<-< 
специални умения. 


Джа Седи. 


пушкала, хумор. и мо 


Казпкт - по-усъвършенствана 
Версия на биагдзтап-ште. 


спор. Тозш пъп това е легендарна бойна машина - тап Оотташз, за Която легендите пвърдят, че 
Вулканите на Марс. и пршпежава силата да унищожава цели планети и дори системи: При разкопки Н на) 
планета | И, част.оп нея бива оглкрита и Всяка оп Враждуващите страни изпраща най-силните си пълковод ш” 
В търсене на машината. След неубедителното представяне на пехотинците В Памп о! Маг, Земният Император 
Възлага задачата на личната си гвардия, предвождана от генерал Стъри Въпросната гвардия, де факто, пред- 


Аззаззт Мпфсаге - зтрег единица. Когато работи сама, сваля 
пехотинци Като мухи, а прикачена Към отряд подобрява общата 
му точност. 


Одгупз - елитният отряд на трепа! биагд. 
Еднакво добре заспопен Както В меле, 38 


7 + г. а 
/ Не Зепше! - бързи и евтини майкег единици, (3 
т най-полезни за разузнаване и лишаване на противника 


от стратегическите му точки по картата. 


насочвано Към сгради и машини, Както и Картечни звена за разправа с ха я 


Гетап Визз - основният танк на расата, разполагащ с мощно оръдие, СА 
3 
пехотата. 24 


ите интереси и основната цел - Титан. Начинът, по Който е разндзана историята и се разгръща. 


действието прави соло играта В ИМА много привлекателна, „Всяка от двете страни разполага с по Песоа С бъвигоаи брави чаискртеси 


6 мисии. Малко ло? Може, но това СА Мосиите! Дълги и предизвикаглелни. Фабулата неотклонно Доста ефективен поради деморалкзиращия 2767 

следва геймплея - историята не ще ълва само отКкъсите между у отделните карти, но съпътства ефект на атаката си. 

и игралната част. Най-интригуваща. обаче е Възможността за превключване на контрола между Вабйвк - най-силната артилерия 6 играта. ри 

двете фракции по Време на една и съща мисия. Това обогатява сохо играта и предоставя един Притежават Еайизпакег муниции, 7 #2 
р-- исто , - особено ефективни срещу сгради РМ” - 


доста по-разчупен и оригинален геймплей. 


2 Вапемаде - супер-Юнитът на расата. Накачен с над 8 различни оръдия по себе си, 
Х. - << това е най-деструктивният и добре защитен танк в играта. 
Еднакво ефективен срещу Всичко. 


ска, 
Зрасе Маппев 2 
- Ка и подсшващ морала на екипа, Ком Който е прикачен. 
Специално умение: Оетогайато зпош, Който парализира 
прогплувников отряд. 


600. Морахът му не може да бъде пречупен, птъй Като. 
поради механичната си същност те не притежават 
такъв. Един от най-коравите отряди В играта. 


Ъпгрепач 

Както Казах, основното нововъВеде- 
ние е петата фракция (ВЖ. Карето). 
Като цяло /трепа! биагй е най-ба- 
лансираната раса - еднакво добре 
са застъпени опрядите, машините 
и Командирите. УниКални черти на 
гвардейците са Възможността за 
транспортиране на пехотата от 
една сграда В друга, както и един- 
ственият отряд В играта, който е 
изграден изцяло ог Командири и еди- 
ници със специални умения. Ъпгрейд- 
Ван максимално, този отряд оформя 
гръбнака на армията и буквално “гази” 
Враговете. Началната шм пехота е 
изключително слаба, но според Ввсеоб- 
щото мнение, Което донякъде споде- 
лям и аз, /трепа! Сиагй притежават 
най-силната  улпимативна > единица 
- унищожителният Вапешаде танк, 
явяващ се аналог на Аватара при Е/даг 
и Демона при СПао5. 

ОсВен петата фракция, експанжънът 
добавя Към играта и по една нова еди- 
нуца Към останалите четири Вече по- 
знати такива. С това Мег Аззаши 
не само подхранва наново интереса 
ни Към тях, но и допълнително из- 
глажда и усъвършенства бездруго 
адски добрия баланс при Версия 1.4 на 
Оамп 0! Маг. 

В техническо отношение (графика, 
звук) не се забелязват особени подо- 
брения. Година след появата си обаче, 
играта Все още е адекватна на тех- 
нологичните стандарти, а и Върви 
гладко на съвременните машини. До- 


Меда Аптогей Мойз - нови бронирани полу-Командири, 
озключително свирепи от близка дистанция и разпо- 
лагащи с Възможността за пуелепортиране на Къси 
разстояния. 
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баВени са повече анимации на модели- 
те, поест повече и по-зрелищни ата- 
ки от страна на Командирите, нови 
начини за разфасоване на противника 
от страна на ОеШег-а и прочее рад- 
Ващи окото подобрения. За съжаление 
няма и помен от СЕ! отКъси, подобни 
на шеметното интро. 


Проблемации 

Путам се, докога от Вейс ще се ос- 
лушВат - пощите шм със сигурност 
пращят от псувни по адрес на пат- 
файндинга и изкустВения интелект 
на единиците. Не че тези елементи 
не са ахилесовата пета на КТ5-те по 
принцип, но тук нещата наистина из- 
глеждат грозни. И за секунда не бива 
да изпускате отрядите си оп поглед, 
защото започват да се държат като 
избягали обитатели на зоопарк и Ви- 
наги се навират Където най-малко 
искате да бъдат. Про налочието на 
такъв огромен брой единици това оп- 
ределено е трудно за изпълнение. 
Имам забележка и Към новата фрак- 
ция - леко скучновата е. Като идея 
и баланс Птрепа! биагд безспорно 
са чудесно реализирани и се Вписват 
8 историята и общата Картина на 
играта, но им липсва колоритът на 
останалите фракции: е аг-те със 
страхотните им магии и ВисоКо- 
технологични джаджи, таппе-те с 
чудесните им отряди и Командири, 
спаоз и техните изчадия, Както и 
страшно Комичните ог Кв и пляхното 
„мааадп”... 


Заключение 

МА ни демонстрира начина, по КООтО 
трябва да се правят експанжъни - нови 
раси, нови единици, изглаждане на ръбове 
и усъвършенстване. Усилията да се Ко- 
ригира най-слабата страна на оригинала 
- сингъл Кампанията - са се увенчали с 
Категоричен успех. Наред с това мулпи- 
плейърът е станал толкова зарибяващ и 
динамичен, че забравих Какво се Крие зад 
абревиетурата МоМ/. Задолжителен е! 
Ако не си се докосвал до оригинала, най- 
добре започни направо с Млтег Аззаши. 
Това е правилният Мататтег Именно 
той трябваше да се появи преди година, 
но на Вейс може би не са шм досплигнали 
Време и опит. 

Въпреки проблемите с патфаондинга и 
ИИ, това е лочният мо фаворит за КТ5 
на годината - чудесна графика, изКлю- 
чителна музика, 5 униКални раси и добър 
баланс между тях, Водещ до мултиплейър, 
Какъвто не съм срещал В стратегия опа 
ЗтагСгай насам. Какво друго да искам? 


- Моментално завладей Възможно най-много зиа- 
тефс рош!5. Най-лесно става с два-три начални 
отряда, дори и непопълнени. 

- трепа! биаг са най-уязвимата от гизй раса. 
Ако играеш с тях подсшвай отрядите си оп 
самото начало, особено ако играеш срещу Орк. 
- Доста популярна тактика е бързото “избутване”. 
90 ултимативна единица. Ако забележиш, че 
противникът не е особено актиВен В атаките си 
най-Вероятно се опитва същото. Хвърли Всичко 
налично В атака и ограничи достъпа му до гедш!- 
- Спаоз5 и Врасе Маппев притежават едно оп 
най-подценяваните Качества: Възможността за 
десант с някош оп. единиците си. Много играчи 
нямат навика да защитават базата си на места 
различни от входовете към нея, един бърз и добре 
пресметнат десант може да реши играта. 

- Маег-ште на трепа! биаг4 са изключително 
полезни машини, заради Високата си скорост 
и умението си да шпао-Ват проглувникови 
зпаедс ром. Пръсни прима-четирима по 
Картата, адски дразнещи са за противника, шмал 
глупостта да не построи й5(епта роз на Всички 
управлявани от него точки. 

- Бонусшпе В атака и защшпа, идващи от 
терена са безценни и решаващи за изхода оп 
даден сблъсък. Мнозина го забравят. Не бъди 
един от плях. ; 


плюсове 
+ нова раса и по един допълнителен Юнут за 
Всяка една от старите. 

+ Великолепно реализирани соло Кампании 

+ динамичен мултиплейър с чудесен баланс 


Де-ст 


- новата фракция писва бързо: 
- проблеми с патфайндинга и държанието на 
юнитите 
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наеш ли, драги читателю, малко е трудно да се пишат ревюта на 
3 експанжъни. Даже е много трудно - дори и да знаеш Какво трябва да е 

истински хубавия експанЖън, дори да си перфектно запознат с оригинал- 

ната игра, нейните прикуъли и съответните добавки, пак ти е трудно да 
оцениш обективно. Защо ли - защото често се случва безкрайно добра игра да получи 
мързелив експанжън с две-гри нововъведения, пет нови Карти, и моята млада и 
говежаа особа да спои пред белия еКран и да реди хвалба след хвалба по оригиналната 
игра... 


а 


СТИГА! 


Воте Тоа! Маг: Ваграпап |пуазтоп би могла да се продава като фенски айй-оп, като 
пакет с ново фракции и Кампании, но про никакви обстоятелства не разширява и не 
надгражда оригиналната игра. Епо защо този развлекателен продукт не изполнява 
функцията си и не заслужава нищо повече от това да го инсталираш и разцъкаш, 
след което да пеглиш една майна на Сгеайие Аззетв)у за това, че наливат сол В 
раните на умиращата индустрия и после да заприеш не само експанжъна, ами и 
оригиналната игра от харда си. Искам да мога да го направя, искам... 


Аоде стига разсъждения, Към играта. 


Действието В ВТММ: В! се развива по Времето, по Което могъщата Римска 
шмперия е пред своя крах. Само след няколко години немските Варвари ще влязат В 
Рим, ще отрежат последната истинска императорска глава, ще Крадат от съкро- 
Вищниците и ще изнасилват матроните. През това време В Близкия и Среден Изток 
Персия ще се готви да нанесе своя удар по ршмската цивилизация, чието разширение 
е довело до появата на новия Рим - Константинопол, на Който персите Кроят Клопка. 
Хуните скоро ще залеят опслабналата Европа и божият бич Атшла ще зачаластри 
жалките обелки оп обединена антична Европа... И тук се намесваш ти. Дали ще замес- 
тош Атола и ще натаковаш Всички с могъщите си орди, дали ще спасиш Западен Рим и 
ще дадеш тласък на нов Рах Вотапа, този пот под Влиянието на новия Бог, или пък ще 
избереш зороастризма и ще пометеш Константинопол с персите? 


Именно около тези сюжети се Върти и Кампанията, В началото на Която, по Вече стара 
и утвърдена традиция, си избираш нация, Която да Контролираш. Всяка си има особености, 
Като тук трябва да призная на Сгеайие Аззетд/у, че са Въвели истинска новост - Вече мо- 
Жеш да играеш и с орди, Като моментално В мозъка ми изплуват хуните. Същите са сша, с 
Която си длъжен да се съобразяваш, поради факта, че се носят като огромно стадо из Карта- 
та, помитайки Всичко по погпя си. 
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И ако, наблюдавайки праха, останал от някога Великото ти поселение, се замислиш защо са толкова по-силни, ще 
ти Кажа - В началото на играта Всички орди започват с огромен брой единици, Който обаче е Краен, демек не биха могли да 
ги Възстановят. Тази бройа обаче почти Винаги е по-голяма от бройката, Която би могъл да събереш ти - Варварите не плащат 
за поддръжката на своште войски, нито оставят градове зад гърба си (тоест - няма нужда от гарнизон ш губернатор). Разбира се, 
историята ни учи, че този пип явления са Временни и отминават, без особени резултати, освен Културно-дифузионни такива. В ВТМ/ обаче 
ордите малко са излезли от пожълтелите страници на дебелите учебници и Вече В момента, В Който набереш достаптъчно средства от 
плячка, можеш да се изтресеш Връз някоя оп завладените перитории и да започнеш да градиш своя империя. В пози момент, разбира се, 
ставаш особено уязвим от Всички спрани - съседите пи, Вероятно понесло немалко бой от твоя милост, с удоволствие ще дойдат да 
изтребят гадинште, Които са заменил лъка и седлото за Корка и мотика. По Всяко Време можеш да се откажеш от остарелите си градо- 
Ве ида тръгнеш да потешестваш из Картата, независимо от това с Кой играеш, но все пак не ти препоръчвам да загърбиш Рим и да се 
преместиш В Португалия, примерно... 


Друга новост са религиите. Тук някаква рецензентска интуиция ми подсказва, че трябва да изпрас- 
кам едно “кошто оказват сериозно Влияние Върху геймплея”, но Краптък поглед Върху иКонката на игра- 
та ми напомни, че това съвсем не е Вярно. Религиите наистина съществуват - Ршм ш Константино- 
пол са християнски, Варварите са езичници, а персите вярват В зороастризма, Заратустра и Ницше 
(едно от горните при е лъжа, специална награда за позналия...). За съжаление, религиозните Конфликти 
така и не избухват (демек са си същите познати Конфликти от предната част, с пази разлика, че 
Вече се мелим със съседите не само защото искаме техния град, ами и защото Вярват В друг Бог), а 
пък размирнште градове по ъглите на питанучната ти шмперия така шли иначе ще Въстават, когато 
ши сКкимне - и с религиозни противоречия, и без - Кютеци щеше да има, Като разрешението Винаги е 
8 подпалването на някой и друг храм, барем на бедните хорица им дойде аКъла В главагпа... 


Фракциите В новата игра са, Както следва - западната и източна Римска империя, немците, фран- 
Кките, готите и Вандалите (последните четири са фокусирани най-вече Върху унищожаването на Рим), 
саксонците, сасанидските перси, сармацианците и не на последно място, хуните. Поне на мен ми 
беше особено интересно да играя с двете парчета от Рим - най-вече защото те са изключително го- 
леми (и богати), но Количеството ВрагоВе, на Които ще се наптокнеш, е достатъчно, за да пе уплаши. 
До една-дВе години игрално Време Вече ще трябва със сепни сили да защитаваш сполицата си, но за 
истинския фен на стратегическия гейминг едва ли има по-голям Кеф от това да отблъсне Варварште 
ш умело да ги натика обратно В териториите им, като след това (евенплуално) изгори столицата им 
шопраши (бел.ред. - сори, Колега, шмаш богат речник, ма цензурата изисква да го сведем до по-невин- 
ни епшпети) дъщерште шм. Ордите също са много интересни, най-Вече заради геймплейната механи- 
ка, която ще ти-позволи доста повече мобилност по Картата, респективно по-голяма динамика на 
действието. Новите единици са разочароващи, най-Вече защото представляват просто модернизира- 
не на старшпе такива, Като все пак чест прави на Сгеайие Аззетву, че балансът е запазен. 


И така стигаме до моето авторитетно заключение. Да пи Кажа честно, странно ми е Как без- 
спорно съзидателни хора Като Сгеайие Аззетбу за трети пореден пот решават да направят ад9-оп 
на предишната си игра, Който да е до такава степен миниатюрен, че да те накара да ги намразиш. 

И понеже знам, че след някой и друг месец/година ще се Кланям пред някой ноВ Тота! Маг Крал на 
стратегическия Жанр ще опобележа, че тези айд-оп-и загапват потенциал, Който би им позволил да 
разрушат представите ни за оригинала и да създадат Коренно ново усещане. Става дума не само 
за Варварите, „става дума и за монголите (Зподип) и Викингите (Медета), Които пак спрадаха от 
„ мързела на създателите си. А аз си оставам Все тъй зарибен по оригинала... По  ояволите, играй Воте 
Тоа Маг до насита, играй я Колкото си исКаш, но не Виждам СМИСЪЛ. дори да си хабиш Времето, нужно 
"за набавянето на експанжъна - просто не си струва. Шеспицата е заради хубавия предшественик и 
ордите, а иначе... иначе една плъста двойка би намерила своя път Към зажаднелите за кеш (и Все птъй 
любими нам) типове от Сгеайие Аззетб/у. Амин. 


+ нощтни бутки 
+ трудна 


- трудна 
- само два истроически сценария 


вашепет за хорат 
Ди, 


Автор: Кгаз!е(0 


игралния бранш Върви един не особено забавен, но доста актуален анекдот - Къде отиват геймърите, Когато позаста- 

реят? В Клуб “Ветерани от Войната” хе-хе. Щото Видиш ли, дядо ти може и наистина да се е бил В БалКансКата, ама аз 

трепем нацисти още от Воемето Когато З0-то беше все още само размер сутиени. Василий Зайцев ли - едно Време може 

да е бил голямата работа, ама имал ли е лоджитек ем-хикс-ем-игрек 2007 с лазерна оптика и мауспад със термопластично 
Флуорополимерно покритие. а? А на Сталинград нема да ти говорим Колко съм добър, щото оня ден на вратата се изтупа не Кой да е 
ами секретаря на "Градоустройство Волгограда” да пита откъде да си прокара газопровода. Не личния бе, за града говореше човека, 
стигнали до мене през интернет, сървъра пазел статистики, райрш ли. Миналото лято пък бях на море не В Китен, ами В Нормандия. 
Го. не че не е горе долу същото - залягаш Като финикиец да не Види жената Какво правиш и от време на Време отстреляш и някой 
друг немскоговорящ глиган. Но стига толкова за мене... 


пре арата 


Безъще сар ВУУРРУ ъргсьваитриз 


„За Оау о Оейва!: Зошсе ми беше думата - най-новата реинкарнация на Оау о! Ое!ва! мода за На!-Ше, чийто порвообраз се появи 
на мониторите ни преди има няма при години. Обречен по рождение да остане В сянката на големия си брат -- Сошег-ЗтКе - модъп 
Въпреки Всичко доби изненадваща популярност сред геймърската общност. Дори последва Конпрата до лавиците на гейм магазините 
като самостоятелно издание, Както и до Субега!/е!е Атагеиг |еадие (СА!) като съзстезателна и пурнирна игра. И сега отново я 
догонва. Като получава фейс-лифтинг чрез Зоигсе енажина. Както много добре знаете Сошиег-8Ке: Зошгсе не беше приет добре из 
гейм средите, главно заради множеството си промени спрямо оригинала и тоталното пренебрежение относно нуждите на хората, 
Кошто се занимаваха професионално с играта. Последната беше тотално о0-арКадена ако мога пака да се изразя, с цел достигане до 
по-голяма аудитория. Същия ефект сега се наблюдава и с Пау 0! Оейва!: Зошгсе - западнште издания дават относително позитивни 
ревюта, докато про-комюнитито сипе огън и Жупел Върху Иаме. И Като човек, играл актуалната 1.3 Версия на оригинала, също ми е 
много трудно да намеря обективни доводи да не се съглася с поях. Но да започнем с 


НоВото на западния фронт 


Както добре знаете, Оо0 е отборен екшън, Кодето екипировката не се Купува или намира из Картите, ами е предварително досптъп- 
на чрез избора на даден Клас ала Теат Ропгезз. В играта имате избор измжеду общо 6 Класа - етап (карабинери), азваш! (автомати), 
зирроп! (полуавломатични), зтрег (пука е ясна работата), пастпе диппег (глежка артилерия) и ВРС, Който не Вдига левъли, ами държи 
базука. Освен това шма разделение и на немци и американци, Което не е оп особено значение, защопо Класовете и при Ах5-а, и при 
АШед Еогсез-а си приличат. Всеки Клас притежава и допълнително оръжие, с Което авторите си Вкарват автохеттрик, защото са 
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„Сглани, сглани юнак балкански. Нъцки - лежи си | 
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рай а: Масное Соппег 
«сок. зет 3 ройийз 


дебалансирали играта до неузнаваемост - базукарите например имат лека карабина за Вторично оръжие, и лично аз с нея имах по-добра успевамост от. 
основното оръжие, което заради голямата си неповратливост и Време за презареждане се използваше само при струпвания на Врази. Оп друга страна, на 
клас като карабинерипе, Който на близко разтояние издъхва, са дадени ръчни гранати с изключително иноватиувното прикрепване Ком пушката, Вмеспо 
пистолета, Какъвто имаха всички 8 оригиналния Оо0. Гадовете са премахнали дори замахването с приклава, Като на негово място са сможшли по.нар. Поп. 
5015”, Което на прост език се превежда Като прицелване. По Време на последното не можеш да стрейф-Ваш, а точността ти е абсолютно същата 
Като при приклекнало положение, например. ДоКато 8 предишните Версии шменно пушките В ръцете на опитен играч доминираха играта, тук дори“ 
демиджът шм е намален и рядко убиват от един изстрел, Както беше преди (а това беше един от малкото начини да се очисти пручакващ азващ” 
ши зиррог). | 

Новият цар на играта е именно зирроп-ът - Въпреки липсата на пистолет и при него, подвижността му и откосите от по три патрона са. 
фатални. Като цяло това Като че ли е търсен ефект - играта Вече се играе на по-бързи обороти, настъплението има повече предимства пред ; 
дефанса, Като заети Вече позиции се удържат само при правилно разположение на тежките Картечници и гранати. Като заговорихме за тежката 
арпшлерия, трябва да призная, че и тук балансът леко Куца - трима опитно залегачи, с правилно разположение се убиват едва на четвъртото- 
петото ти умиране, когато Вече са на малко Кръв от гранати и поддържащ огън. Изобщо забрави за еднолични акции и избиване на целия про- 
пивников отбор - 8 новия Оо0 единаците са изключително евтино пушечно месо. Което стимулира стабилно отборната игра. Поради товае 
жизненоважно да шмаш поне две аверчета В отбора, на Които можеш да рачиташ, иначе случайната сган, Която намираш В сървърите В общия” 
случай гледа да заляга оКОло флаговите зони, без никаква перспектива В атака. Както се изрази един западен Колега - “единственото, лошо на 
000 е пова, че идва със сребърния предплатен пакет на Най-Ше 2, Което значи че цялата Сошиег Зике измет ще прелее насам. А ако има нещо 
по-лошо от нацистите, това са нацисти, играли Соштег Зике”. 

Друг наболял проблем са малкото на брой Карти. В стартовата Версия бяха само четири - Апйо , Амаапспе, Ооппеги Наз, от Кошто Всич- 

ките са вече на има няма три-четири годинки и само една е разработена от Из/ме. Другите са още от първата 1.0 Версия на оригиналния О00 
и са фенски проекти. Естествено, пе са преработени за новия еножин и Вследствие на пова са добили пълнокръвни храстчета, дръвчета, 
скалочки и прочее Козметични благинки, Кошпо да се разпръскват при стрелба. Също така са добавяни и премахвани определени потища - при- 
мерно съюзническите сили Вече не могат да минават през пунелчето под ценгралната улица на Ап2о, докато Ооппег е получила доста бърз 
обход около църквата чрез добавянето на път през гробищата. Между другото, това е една от силите на Оау о ева! - Картите са толкова 
добре направени, че “каширането” е сведено 90 минимум - до Всяка дистанция има поне по два пъгля, и самата Карта има две оли три точки, в 
Кошто винаги става меле и Винаги може да се отКрие противник. Дори на снайперсКа Карта Капо Ауаапсне може да се играе ефективно с по- 
луватоматични и автоматични оръжия, още повече че снайперът, подобно на пушките, също е с намален демиджи не убива от един изстрел. 
Отново се Вижда дизайнерският замисъл за ускоряване на игралното темпо - Времето за завладяване на флаг е намалено с поне 30 процента, 
а флагове, за Които трябваха трима съотборници за завладяването шм, сега искат най-много двама. Между другото играта награждава 
завладените флагове с повече точки, оплколкото убийствата - споменавам ти го да не се чудиш Как Всеки рунд унищожаваш съпротивата, а 
ония балъци дето все ходят зад теб имат повече фрагове. Интересно е решен и проблемът със “врамупгар!то”-а, пъб Като В Оо0, почките за 
респоун не са произволно разпръснати из Картата, ами са обединени В една област и В по-ранните Версии съм прекарал маса Време, залягайки 
точно под базата на немците и отспрелваоки поне дузина нещастници преди да ме усеглят. Тук отново може да ги пручакваш, но Влезеш ли 
по-навътре в базата шм, се Включва автоматична и неунищожима Картечница, която те отказва от порочни мисли. 


НТа, НОВ и прочее МТЕ 


Графиката е прекрасна. Може би съм пристрастен относно Възможносттите на еднжина В сравнение с игрите на ОСЕ. но си личи, че Уайдв 
са хвърлили доста ресурс именно по пози аспект на играта. В този ред на мисли новата глезотийка на Уале, Която ще бъде Включвана 8ъ8 
Всяка следваща пуцалка, се нарича НОВ (Но Оупапис Вапае) и представлява отразяване на светлината от подходящи източници (т.е такувай 
Които са пряко осветени), създавайки осветени места и сенки. За съжаление играта все още е неоплимизирана и след първия един час се надожи 
да махна Както НО-а, така и Всякаквите отблясъци на оръжията, Които просто пречат. Пък и самата игра вадеше 60 Кадъра на „Амнопи24ро с 
СЕ 6600, Което е леко неестествено. За звука място няма смисъл да се оплделя - просто няма грешка и Както Винаги е неизменен оршентир на 
добрия играч. АКо подобно на мен Все още нямате Книжка и смятате, че ВъВ шуутър от първо лице изгъзиците като самолети, танкове и Каруци 
нямат място - 000:8 все пак е най-добрият Ви избор. 

Поне до излизането на Сай о! Ощу 2. 


вдко я 


рогат прлюсове 
- Добрия стар 000 
- Графични благинки 
- Добрия стар 000 е променен 
- Непостоянен фреймрейт 


- Снайпера и Карабините са немощни 


Й три дена яли, пиши и се Веселили. 
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гейминга Колелото. на Времето сякаш се Върти много по- 

бързо, отколкото В реалния свят. Сякаш легендите се изди- 

гат от праха на посредствеността по-чеспо, и още по-чес- 

то се срутват В бездната на маргиналните сикуъли. Сякаш 

новият хардуеър започва нов Жанров цикъл по-често, отколкото 8 
истинския Живот, и сякаш Всеки такъв циКъл завършва по-бързо. 

По тази логика, цикълът на адепиге "игрите отдавна трябваше да 

се е затворил, и ти ще ВъзКликнеш, че еф 

помним Кое беше последното хубаво проключеви 

Во да помниш. Последният хубав адуепшге Вече наостина 

М излезе и окончателно сложи Край на агонията: Поне. за мен де 

4 рано.или Късно Тпе Адиетиге Сотрапу ще хвърлят нов Куест Във Водовъртежа 

гот ЕРЗ-и и недоКлатени стратегии... Но за теб, истинския геймър, пътят на 

адуепшиге „игрите трябва да свърши тук. Защо ли? Чегли надолу... 


< са Ме финалният епизод на проточилата се 12 години сага. Испорията се 
< Върти оКоло пепо каменни плочки (гаБ!е!5), Които шмапт мштична сшла. „Още 
"8. началото на играта ще се запознаеш с Уеезпа, Която ще пе осведоми" за 
А “цялата плочеста история и ролята ти В нея: прябва да намериш четирите: 5 


«пл. 


плочки, за да опключиш и петата и по този начин да освободиш! Вапго от 


роетво: , , > 


Ив зна зен ума, ковато цоолижиш края на иврата,,, 


- Уеевпа и Евпег”- ка 
ж. Това, общо Взето, са единствените живи персонажи, "с Кошпо ще се срещнеш по бамо на 
„ пътешествията си из епохите. Уеевпа е Женският герой - нерешиштелна, на моменти дори 
„ малооушна, тя е-посветена на правилния от морална гледна точка избор. Това пък обяснява и не 
“ особено добрите а бзаимоотношения с Ебпег Който Вече е преминал по повоя път и цели да получи 
: петата плочка, за да се добере до ултимативната си цел -- Властта. И двамата не присъстват 
123 : „плътно в. игралната Вселена, а се появяват на определени етапи. Войс-актингът и на двамата 

те продосорвабясавтитан. 


учечипен те дпрапи де авофлелуааи ва 


Уеезпа и ване сХВаКАЕ защото 8 един общо Взето безлюден свят, Какъвто е пози на игрите оп 

Муз! серията, са нужни протагонисти, кошто да мотивират развитието на историята. Фабулата 

на Еп о! Аде, В тази Връзка, е разгърната по начин, достоен за уважение. Изборът, който ще трябва 

да направиш В Края на играта, е загатнат от самото 0 начало - сериозно подобрение от предишните части, 

8 Кошпо тВвоште действия бяха строго линейни и Всяка Възможност за Кривване от сюжетната линия беше 
напълно изключена. 


Плочките 

По стара традиция, изследването на игралния свят ще те прати на пътешествие 
из няколко епохи, Капо целта на тези странствания е да се докопаш до четирите. 
номи, с Кошто ще освобищи (към Края) и пета Всяка. една 0 плочки обач 


Зора 


зада , г: 
СВетът изглежда наистина прекрасно. моментите, 8 Храто очите ти ще спи- 
рат да се къпят 8 експлозията от-цветове, форми и фигури, се броят на пръсти. 
Освен това, в Края. па своето съществуване, Муз! окончателно бяга от спатич- 
ните сцени, В Кошпо „единствения подвожен-елемент е показалецът на миш- 
Ката. И Въпреки Всичко Муз: М е, "Винаги е бил и ще си остане улпшмапивният 
графичен шедьовър В света на адвенчърште. 

Ще можеш да-използваш няколКо схеми на управление, сред Които е Класическата 
(придвижваш се от място на място и разрешаваш съответните пъзели), мо- 
дерната: (подобна на Всеки ЕРВ оп ново поколение) и смесената (местиш се оп 
локация на локация ш разглеждаш с Въртене на мишКата) такава. Капо единствен 
недостатък на моментално. избраната от моя мшост модерна система може 
да се посочи по-трудното “наместване” на персонажа спрямо моментния пъзел. 


Недостатъците 
ОсВен леките неприятности с управлението, Муз! М шма ш още няколко дреб- 
ни проблема, Кошто сякаш го лишиха от перфектната оценка. Като начало, на 


моменти играта се Връща В порочния път на Кмеп и предлага загадки, Кошпо - 


ще карат главата пи да пуши (а после, след умелото отваряне на съответния 


сайт и изчшпане на съответното уолктру, бузите ти ще придобият характер- 
ния! червен цвят на заловен чийтър). Героят до Край остана без шме и без глас, 
„което някак убива и чувството за идентифициране със света, В Който се раз- 
?ВиВа действието. Знам, че традициите са си традиции, но се чувствам малко 
"издъган при мисълта колко по-плътно би било усещането, ако знаех, че погледът, 
с през който Виждам игралната Вселена, принадлежи на някого. Но това са все 
прежалими неща. Кан 


И тук, поне за мен, епохата на адуепиге-ште свършва. Цикълът се затваря с онзи 
невероятен пейзаж, на чийто фон ще Видиш финалните надписи на Муз! М. Понеже 
това е игра оп онези: Времена, В Които ропЕапд-сйск-ът беше религия, а позе- 
лите - божества. Епй 0! Афез съвсем закономерно поставя точката на дванаце- 
сетгодишната поредица, а и на един легендарен жанр. Муз! М се роди и умря на 
едно и също място, точно какгло онези мастодонти от отминалите Времена. 

И макар настоящата статия да прилича повече на елегия, опколкото на орто-. 
доксалното, описателно ревю, ще ги кажа едно - изиграй Муз! М! После можем да“ 
се Впуснем В хай-тек багалията на Оиаке 4, да напсуваме Аце о! Етриез Е: игоа. 
чакаме по-добри Времена... Ам 
графика 7 


Доста подобрения по енджина В сравнение с ИВИ, и: 
ала не може да се сравнява с прелестните декори 
на предишните 3 части. 


1 Е сеозте я 
Слео ОМО Качеството на Муз Ми устието |: плюсобеш 
на Ретег барпе! 8 спира и озвучава! + уникалната апумосфера на Мист 
играта таванът от 10 си остава недост Цар, 4. небвровпижние 


завинаги. 
ув лекателност + професионални анимации и Войс актинг на 
Уеезпа 1 Евпег 


Възможностите за преиграване, Като Във Всеки 
адвенчър, са повече от ограничени, но за смеплка - з- 
на това играта няма да те пусне от прегръдката Златан 
си бо финалните наопуси. 

; - невъможността на енджина да пресъздаде 
усещането, че си част от света на играта 


така добре, Както В предишните части 
- на моменти управлението Куца 


ДВете единици падат заради не дотам удобното 
управление и еднообразието на някош оп 
световете. 


НИТЕЛ: АТАВ! ЖАНР: ВТ, ПЛАТФОРМИЧРС|САЙТНТТР: ПИЛМАМАТАВТС 
М, 64 МВ МОЕО, 1.85 СВ НОО БРОЙ 


та 


Е 


же жовхо». 


егендците разказват, че преди началото на света съществували при дракона. Тъмният Кпурег сразол 8 
небесата светлата Субейз и я пръснал на милпарди парченца. Тогава се появил могъщият Ебеггоп и 06- 
гърнал брат си с Криле, за да предпази добрите същества от злото. Така бил създаден светът. Кнубег 
е подземният свят, Кодето се раждат чудовища и демони. Ебегоп е поворхността, на Която 
ЖиВеят Всички раси, нямащи страх от слънцето. В небесата Кръжи съставеният от Кристали 
Пръстен на Сурепв. Кристалите, наречени Огадопвпагв, периодично падагл на повърхност- 
та под формата на мепеоритен дъжд. Разумните раси ги събират и ползват Като 
изплочници на магическа енергия, станала неделима част от живота на Ереггоп. 
- Освен източник на живот, Огадопзнагдв са и източник на власт. Орденът на Огъ- 
ня пристига на мистериозния Континент Хепапк, за да събере трите часпли 
на огромен кристал, наречен Сърцето на Сурепз. Народът на гущерите, 
> Живеещ на повърхността на Хепапк, е решен да пази Кристалите с це- 
ната на живота си. Сенчестите елфи, Живеещи под Хепапк, изчакват 
сшите на двете Враждуващи спрани да опслабнат, за да нанесат 
решаващ удар. Коя от трите фракции ще се сдобие със Сърцето 
на СуБепз? Зависи само от вас! 


Битките на повърха 


: - остта 
Е ; неуправляемо меле а 


Огадопзпагй е реалновремева сппрапегия, шмаща допирни 
точки с Класическите ВТ9-и само В основите на макроме- 
ниджмънта - събиране на ресурси, строеж на база, закупува- 
не и изпращане на войска да счупи базата на противника. 


Войска 


Капитаните са основната Войскова 
единица. Разгледаните Вече Крадец и па- 
ладин са Капитани. Макар трите фрак- 
ции да са съставени от различни Класове 
капитани, Всяка от плях шма Капитан, 
изпълняващ функцията на те!ее дезтгоуег, 
те!ее годие, детестог, гапоед ап!-ак, гапова 
пеайег, (гапаед) есе и пр. В този смисъл 
трите фракции са твърде еднакви при 
неъпгрейднати Капитани и адски раз- 
лочни при придобити умения оп Високи 
нива. На описанието на расите, Класо- 
Вете ц уменията им няма да се спирам 
- 080 ръководствата шм надхвърлят 
обема на цялото ни списание. 

Последователите не могат ба бъ- 
дат управлявани, по поворхността се 
движат след Капитана си, а на Влизане 
В подземния свят изчезват, добавяйки 
част оп Кръвта си Ком неговата. 

Трите фракции разполагат с по едно 
легендарно чудовище - Рпоеп!, Ее!Огаке и 
Вепощег. Спруващи Колкото 10-15 Капи- 
тана, чудовищата са способни да унищо- 
Жат лично Всяка неъпгрейдната армия. 
Чудовищата правят играта шарена, но 
я бебалансират и обезсмислят тактиче- 
ските похвати В битките. Подобно на 
летящите единици, чудовищата не мо- 
гат да Влизат В подземния свят. Следва 
да спомена, че Вепоег, оставен на Вход 
Към подземие, не пуска никого, а В съ- 
щото Време цяла армия може да мине 
покрао мудния Еей0гаке. 


НяКош екстри 

ОсВен злато, В подземията се нами- 
рагп много свитъци, колби, шапки, чанти 
и гащи, поразяващи Врага или даващи 
Временни и посплоянни бонуси на Капи- 
тани и шампиони. Последните нямат 
слотове, а гълтат Всяка екипировка. 
ИнВентарът е общ за фракцията, плака 
че Колба, спечелена под земята, може па 
бъде изпита на секундата оп защитник 
В базата. По Картата са пръснати и 
доста Расез о! Ромиег, аващи постоянен 
бонус Към щети, устойчивост, регене- 
риране и др. на фракцията, която ги е 00- 
Коснала последна. Срещат се и мини-бази 
с по един Квартал, наречени Ехрап5!0пз. 


Режшми на игра 

Орденът и Гущерите имат кампании, 
чиято сюжетна линия е мегабанална. 
В мшни-КуестоВете шм са залегнали 
ВРС мотиви, напомнящи добрия стар 
Вайшгз бай. Прогливниковите фрак- 
ции са пасивни (не слизат да ппарашат 
подземията, ното правят атаки по по- 
Върхността), а от играча се очаква па 
мине с Войската и да задейства Всички 
скриптове - В този смисъл Кампанши- 
те са 4090 екшън, 3090 приключение, 2090 
стратегия и 109 КРС. 


ЗКкитив и пойрауег игра може па 
бъде спечелена с разрушаване на про- 
пиувниковата база, с контролиране на 
бройка Расев о! Ромег/Ехрапзопз за 3 
минути, или с опнасяне до базата на 
бройка Зеа!5 о Пат (артефакти, кои- 
то се печелят 8 подземията). Против- 
никоВите фракции са агресивни, стро- 
ят балансирани армии и управляват по 
аве едновременно (на повърхността и 
В подземията). Изкуспвеният инте- 
лект бързо се преориентира Ком зав- 
ладяване на Ехрапзопз, ако силншпе Ви 
армии пазят повечето Расез о! Роуиег, 
търси Зеа!в оЕ ПОМ, ако доминирате 
на повърхността и прави атаки по 6452 
зата Ви, ако основните Ви сили са В 
подземията. 


Има ач 080 почва В ВТ5 

Въпреки че Огадопзпага се развива 
В Ереггоп, тя не е О80 игра. В нея 
няма “хвърляне на зарове”, Вероят- 
носпо за успешна атака или успеш- 
на защита. Няма смяна на деня 
с нощта и заучаване на магии, а 
много активни умения са се пре- 
Върнали В пасивни. Няма епфу 
е, Който прави битките В 
ВРС 080 игрите изключител- 
но тактически ориентирани. 
Високата сКорост на играта 
окончателно ликвидира плакли- 
ческите похвати, защото бит- 
Ките свършВат преди играчът 
да обходи 10-те единици В арми- Веао е шампцонът, а ДА Дек, 
ята си ш да ползва активните им ада: 2. 
умения. 3 


Бобците на тргадеп са заградили голем и СА 
малко ще му Вземат злагащето. 


2) Армията на Ущерите е тръз 


Изводът 3 

Въпреки Всички негапиви, добрия 
ят прием сред геймърште доказа 
че за да се продава игра В наши они 
достагъчно е В името 0 са спо 
Оипдеопз8гадопз. Лошата Крипшка 
обаче предупреждава, че за да се 
прави Качествена сгпратегия, 080 #4 
е достатъчно, нито необходимо. 


графика 


Прилича на Магсгай 3 и Копал 2. Добавени са Кра- 
сиви специални гфекти Към стария Вайе Неатз 
енджин. 


Задължителната  епична фентъзи музика не 
се запомня с нищо. Озвучаването е на места 
стершлно, на места свежо ис много хумор. 


увлекателност 


Оригиналните мини-Куестове компенсират плъ- 
пата история. Няма пренасяне на шампиони, 
капитани и екипировка през мисиите. Свепът е 


Обликът на играта е заимстван от 080 света 
Ерепоп. Механиката 0 няма нищо общо с ОХ0 пра- 
Вилата. Левъл дизайнът е посредствен. 


--- 


4 7 3 
7 ма # 


Всъщност ниКога не сом харесвал тази “игра” и след Като съм 
сложил термина В КавичКи, сигурно се досещаш защо. Първият Васк 
« ИпИе така и не можа да надсКочи претенциозната си същност 
на празен откъм фън и геймплей експеримент със съвременнште 
гейт-технологии. В резултат беше чисто и просто скучна. Да иг- 
“ раеш ролята на БОГ беше забавно само В началото. Тренираш Звяра, 
строиш (или унищожаваш) разни неща, Караш слънцето да изгрява и 
залязва - пова хубаво. Само че Всички пия “божествени” дейности 
омръзваха след час-ава, за да се стигне накрая и до момента, В Кой- 
77 то си заоаваш и Въпроса: “Защо по дяволите още си губя Времето 
с това нещо? 

„ точно поради пази причина Васк « МпИе 2 ме изненада срав- 
нително приятно. В същото Време обаче и ме разочарова Жестоко. 
Подробностите следват. 


“Избери Същество и го оформи по свой облик и подобие” 
ж 4 


Както се Казва: “мястото е малКо, а играта - огромна” - тъй че 
анализот на поредния еклеримент на Молиньо ще пропече 8 мак- 
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сшмално телвграфен стш, за Което предварително се извинявам. 
Впрочем, ако си забелязал, напоследък пичът обожава да дава дава 
обещания на феновете си (които, Както Видяхме с Еаше, по-Късно 
не може да изпълни и съответно се извинява). Най-афиширани преди 
премиерата на играта бяха тези, свързани със Съществапа. Какво 
е положението със ЗВеровете на практика? 

Първо, ЗВеровете са прекрасно моделиранш Заявявам недвусмис- 
лено: Визуално и технически ВАМ/2 изглежда зашеметяващо и спира 
дъха! 

Играта започва с преспъпно дълъг и невъзможен за скипване ту- 
ториал, В Който трябва да си избереш Същество. ГадинКагпа, разби- 
ра се, е чиста Капо сълзица - абсолютно неутрална Във Всяко едно 
оглношение. Като ще стане В последствие - добра или зла - зависи 
от процеса на дресировка. Въпросният е доволно елементарен, а 
заниманието Като цяло е доста забавно. Докато е още бебе, Съще- 
стВвото ще започне да изследва околния свят и при Взаимодействи- 
ето с него ще му хрумват разни идеш (мисли), Които се изписват 8 
Ккомиксово балонче над главата му. Моят Волк например се събуди 
гладен и Веднага сграбчи един от селяните ми с намерението да го 
яде. Появшият се надпис гласеше: “Гаден съм, да го ям ли? 


Ако В такъв момент посегнеш Към ЗВерчето с божествената 
си ръка, ще получиш достъп до нещо Капо “скала на поведението 
му”. Тя е застинала В неупрално положение. Докато СъщестВвото 
се чуди Какво да прави, имаш точно две опции. Ако го шамаросаш 
(става Като местиш мишката наляво-надясно с бързи, резки дви- 
жЖения), показалецът на скалата ще се измести по посока “лошо” 
и то ще разбере, че пова, което мисли да прави, не е хубаво. Ако 
пък го погалиш (бавни, плавни движения с мишката) ще реши, че 
идеята е добра и ще премине Към изполнението 0. Тук определено 
има Вмъкнат елемент на гъвкавост - 8 зависимост от това Кол- 
Ко дълго го “шамариш” или “Възнаграждаваш” Звярът ще формира 
различни представи за глова доколко добро (респ. Зло) е действие- 
то, което е Възнамерявал да предприеме. Степените на градация 
Варират от “Никога няма да правя така”, през “Ще го правя рядко” 
до “При Всеки удобен случай”. 

В играта има заложени и готови модели на поведение, Кои- 
то ще можеш да Вменяваш на Съществото си (например роли 
Като “Войник” шли “Шупт). Използването на готова схема обаче 
до голяма степен убива Възможността на Гадината да проявява 
“свободна Воля” и ограничава наистина гениалния А! 90 Купчина 
предварително написани скриптове за поведение. 

В Крайна сметка, след Кадърно обучение, Същеспвото се пре- 
Върща в своеобразен “супер-юншт”, Който успешно ще те замест- 
Ва В изполнението на рутинни “божествени” задачи В моментите, 
Когапо вниманието ти е насочено другаде. 

Като цяло тук всички обещания на Молиньо са изпълнени на 
10196 - пози аспект от играта отново е една оп най-силните 
0 страни. 


“Създай и управлявай свой собствен град” 


Ето тук играта едновременно ме зарадва и напъЖи. Вярно е, 
че В чисто “сйу-ошйфтд” частта няма и помен от самоцелността 
на първия ВаМ/. За да постигнат това обаче, Поплеа са запла- 
птшли Жестока цена. СоКуълот е направил толкова рязък завой 
Ком Класически сйу-шйфто заглавия Като Зейегв и Аппо сериште, 
че на пракглика е изгубил всичките си белези на персонална иден- 
пиучност. В ВМИ 2 Вече си имаме съвсем стандартен (оойаг, 


с помощта на Който се избират моделите на достъпните за 
строеж сгради. Имаме си до болка позната система от подме- 
нюта, обожективи за изпълнение, ресурси за събиране и прочее 
и прочее. 

В резултат алюзията за “божественост” се е изгубила напълно. 
Ролята, Която изпълняваш В тази игра, няма да те накара да се 
почувстваш повече “БОГ, отКолкото ролята ти В Кое да е от 
стотиците други мейнсприйм заглавия по пемапа. 

“Божественият” елемент е изместен от Комерсиалното и по- 
знатото, а дръзките дизайнерски решения са сменени с Класиче- 
ски инструменти за управление и ппрадиционен интерфейс. 

Най-пъжното В случая е, че единственият наистина Ввпечапия- 
Ващ момент В този аспект на играта е свързан с... пехническата 
му реализация. Всъщност ако ппрябва да се търси някакъв триумф 
8 дизайна на играта, то пой се заключава именно пук. 

Благодарение на невероятно Високото ниво на детайла и фе- 
номеналните Възможности на графичната платформа, спокойно 
можеш да научиш Какви са нуждите на града и респ. на поклон- 
ноците ти, капо просто “слезеш” от божествения си пиедестал 
и Зуумнеш до нивото на улиците. Ако при това забележиш, че 
между Кощите се въргалят прекалено много трупове на мъртви 
работници, това означава, че може би е Време да построиш гро- 
бище ши е знак, че Вече съществуващото Вече е препълнено: Ако” 
пък забележиш плълпи оп граждани да обикалят около празната 
пи Житница и Вият от глад, то е ясно, че от теб се очаква да 
шм осигуриш храна или евентуално да скалопиш някое Водно чудо, 
Което да увеличи реколтагпа оп зърно. < 

На теория, за желанията и нуждите на града си можеш 04 «8 
научиш и от менютата В сградата на “Градския център”, но 
лично рядко опирах до тях, пъй като предпочштах по-скоро 
“надничам” 8 Живота на хората си, оплколкото да ги управлявам 
безлично и отвисоко. < 

Едно оп най-дразнещите допълнения В сй д! 
трупането на т. нар. “лепта” или по икраният 
се, предполагам, че става дума за едш 
която получаваш. Кагао награда за изп! 
дачи. Тук идиотските дизайн 
Жили и последнште осплаптоци (0 
В4М/2, и то по таков глупав начин. чечак Хана яд. 


"унтвраснито плопици на Аропвай форума со нарича: "Амага мило АГ гу 288!“ 


)) 


Добре де, Поплеай, само едно искам да 
знам: Какъв Бог съм аз, след Като Вместо 
да управлявам народа си, Както намеря за 
добре, трябва час по час да търча и да из- 
полнявам разни смахнати поръКки на тоя 
шоня? Да не говорим, че 9596 от Въпрос- 
ните “странични куестоВе” са не просто 
налудничави, а направо Вбесяващо пъпи. 
Да Карам слънцето да изгрява и залязва, 
само за да накарам някакъв пъп петел 
да пресипне - щото, Видиш ли, пречел на 
някакъв Кух овчар да спи? Или да накарам 
съществото си да “нарине” 8 000 тона 
руда? Да разпръсквам буреносните облаци 
8 небето, за да излекувам пъпките по зад- 
ника на някакъв селяндур? 

А стига бе! Ега ти Бога, честно! И това 
е само началото, с напредване на играта 
“божествените задължения” придобиват 
още по-малоумен оптенък. В същото 
Време, не можеш просто да пренебрегнеш 
събирането на Члрше”, понеже шменно с 
този “ресурс” се “отключват” различни, 
доста забавни, и - Което е по-Важното 
- Ключови за напредъка ти екстри оп 
съответното меню. Става дума за нови 
божествени чудеса, умения и сши за Съ- 
щестВото ти, Великолепни нови сгради и 
т.н. Изброените са Жизнено необходими, В 
случай че си избрал потя на мирната екс- 
панзия (т.е. ако си решш да си Миролюбив 
Бог), тъй Като В този случай начинът за 
привличане на нови поКлонници и разширя- 
Ване на Владенията е именно изграждането 
на Възможно най-уреден и впечатляващ с 
Великолепието си град. Опциите от Тпрше 
менюто Впрочем са нужни ш ако сш Зъл 
Бог Войнолюбец и предпочиташ да завла- 
дяваш неутралните градове, Вместо да се 
опитваш да ги “Впечапляваш”. За целта 
ще пи е необходима голяма армия (Което 
ще изисква солидно Количество ресурси) и 
разни офанзивни супер-оръЖжия - опново: 
под формата на чудеса - Като например 
създаване на Вулкан шли торнадо. Правилно 
- сдобиването с тях В Крайна сметка пак 
опира до разход на проклетия шрше. 


ОКончателната присъда за играта по 
този парграф е: “По-скоро разочароваща!” 
Дадох си сметка, че новият ВаМ/ е изър- 
гувал душата си В замяна на относително 
забавен, познат, целенасочен и ориенти- 
ран Ком постигане на конкретни задачи 
геймплей, и това повече ме наплъжЖи, оп- 
Колкото ме зарадва. Макар че, по Всяка 
Вероятност, е уместен от Комерсиална 
гледна точка ход. 


“Създай огромни армии 
иги повеци В битка” 


Що се отнася до ВТ елемента, той се 
свежда до изплорканото “събирай-строй- 
унищожи”. Тоест, “построй Възможно 
най-голяма Войска и смажи Врага с числено 
превъзходство”. Сюжеглът (доКолКото Въ- 
обще го има) проследява Възхоца и падени- 
ето на Гърците (Които още В ппупориала 
ядат як пердах от Ацтеките). От теб се 
очаква да поведеш гръцката цивилизация 
Към нова ера на разцвет и благоденствие, 
Като по пътя смажеш гадните Ацтеки. За 
целта ще трябва да изполняваш опреде- 
лени задачи на няколко различни острова, 
упражнявайки разнообразните си божест- 
Вени сили и умения. 

Проблемът плук се заключава В прека- 
лено буквалистичното разбиране на иг- 
рата за понятията “добро” и “зло”. Вече 
споменах по-горе, че начините за завла- 
дяване на неутрални градове са два: да 


построшш Впечатляващ град, който да 


прувлича нови заселници или да изпратиш 
легионите си да покорят някои оп неза- 
Висимите селища, пръснати по Картата 


на острова. 


Пределно ясно е Коя от тези две опции 
играта Класифицира Като “добро” и Коя 
Капо “Зло”, предполагам. Хаосът настъпва 
8 момента, В Който се наложи да оплблъск- 
Ваш ВражесКи атаки над града си, защо- 
то В4М2 не прави никаква разлика между 
убиване на Врагове, Които са те нападнали 


заострено АЕ кос | тама ад е за 


и убиване на Врагове, Кошто гпли си напад- 
нал. В резултат играчите, желаещи да се 
придържат сприктно Ком “Каузата на 
доброто”, се оказват прецакани. Завладя- 
Ването по пътя на мирна експанзия отне- 
ма буквално ВЕКОВЕ, докато чакаш някоя 
група Вмирисани Варвари да благоволи да 
се довлече Във фангластично-грандиозния 
ти град, за чието изграждане и развитие 
си хвърлил маса пруд, усшия и ресурс. До- 
Като “Кофти пичовете” нямат нужда да 
чакат да им се даде, ами направо опиват 
и си Взимат Каквото шм трябва. Капо 
един истинсКи “Зъл Бог” е достатъчно 
да насъскаш армиите си, Водени от пвоя 
брутален ЗВяр Към чуждия град и - дето 
се Вика - си тш Към Казаното добавяме и 
факта, че буквално за нула Време успяваш 
да превърнеш града си В истински умален 
модел на Мордор, а изграждането на цВе- 
тущ и проспериращ мегаполис ти отнема 
поне 5 поти повече. 

И последно - В8М/2 може да ти се спо- 
ри Кратка. За разлика от А! на Същество- 
то, изкуствениият инпелект, оплговарящ 
за стратегическапа част на играта, е по- 
средстВен. Управляваните от РС-то про- 
тувници не са никакво предизвикателство 
- няколко добре обучени легиона набързо 
ще ги прегазят и само след няКолКо часа 
ще се окажеш едноличен Владетел на целия 
“Черно-бял свят”. 


Резултат от това полувреме: 2:0 за 
неизпълнените обещания. В тази си част 
играта действително страда от липса на 
баланс. 


Изводи 


Ако си бил почитател на предната 
серия, шансовете да пи допадне про- 
дължението 0 са мижави. Бързо ще 
установиш, че дори на пръв поглед 
Молиньо да пи предлага ъпгрейднат 
Във Всяко едно отношение Вариант 
на В8М, на практика сикуълът Всъщ- 
ност е по-скоро един Класически КТ5/ 
сйу-Бийдег с малко по-извратена идея 
за Контрол и интерфейс. Тези, Които 
са шмали очаквания за продължение на 
революционния дух на предшестВени- 
Ка, след един определен момент - Ко- 
гато окончателно разберат, че нищо 
такова няма да Видят - неминуемо 
ще се Вкиснат. 

Ако обаче пи търсиш една профе- 
сионално пипната опвсякъде стра- 
тегическа игра, В Която да се порад- 
Ваш на нестандартни и иновативни 
идеи, и с Която - не на последно мяс- 
то - да се позабавляваш Качествено 
за известно Време - препоръчвам 
Васк 8 У/пие 2. 


плюсове 
+ Неповторимата атмосфера на Васк 8 
Уупйе франчайза 
+ Визуално зашеметяваща 


+ Купчина забавни и иновативни хрумвания 


И оо минуси 
- 9096 от Крепивния потенциал на играта ос- 
тава неизползван 
- Предала себе си ши превърнала се 8 ВТ5/Сйу- 
ройдег Клонинг 


РС, Р52, ХВОХ, 6С, 05, 


- 


последните няколко месеца се навъдиха завидно Количество игри по Комикси, повечето ог Кошов 
сравнително добри (исгейме Ншк, Х-Меп Гедепдв 2), особено на фона на доскорошната тенденция този 
тип заглавия а са В най-добрия случай посредствени. Теуагсп, и В частност Веепох (отговорни за за 
роп-Ването на Шнитайе Зрпйег-Мап за РС) се опитват да: ни напомнят, че,Все още ги има ш “онези” игри по Комикси, 
насочени Към феновете на разказите В Карппинки, а не на мега-бюджетните филми. 
Исплорията, Кояпо изненадващо е сред силните страни на Шиита!е Зршег-Мап, се Върти оКолО добре познатия на 
феновете на Спапди Еди Брок. Вопросният симпатяга попада на специалния био-инжинерен костюм, над Който е работил 
баща му заедно с бащата на Питър Паркър и разбира се решава да го. изпробва. Така се ражда Мепот. 
В заформените В последствие Каши се намесва не само Човекът-Паяк, но и още. доста други познати герои и Злодеи от 
Вселената на Магме/. Всеки фен ще се зарадва при Вида на Момеппе и Еекио, Както и на другите персонажи, чиито шмена няма да 
издавам. 
За полното Ви потапяне В Комиксовата апимосфера, играта използва се!-зпадта графика, както и някои доста интересни похвати 
при Кът-сценшпе, Които допълнително създават усещането, че пред себе си имате не Компютърна игра, а истински, понамирисващ на 
незасъхнало мастило комикс. 
Сигурно Вече се чудите какво толкова са оплескалш Тгеуагсп и Веепох при геймплея, за да мотивират ниската ми оценка? Ами Всичко! Капо 
започнем от калпавото и почти невъзможно управление с Клавиатура и мишка, Което неизбежно присъства при Всички аркадни заглавия оп пози 
род, продължим с изключително неадекватната камера, която прави Всичко Възможно, за да Ви пречи да Виждате какво се случва със Спайди В най- 
напечените ситуации и завършим с невероятно еднотипните задачки, Кошто трябва да изпълнявате. 


д 
цял град на разположение, Което 8 ж. значение, 


единственото нещо, Което можете да правите В него, 
да се борите с три Вида мисийки - “рандъм инкаунтъри”, със! 
и бойни. Честно Казано - чудя се Кой пип зад: : най-мало г 
Състезанията са... ами съзтезания, 6 Кошто трябва да м и 


ей така... за спорта. “Случайните срещи” пък са мисийки, 8 
Кошто трябва да помагапе на безпомощни и досадни граждани, 
Които я Висят с главата надолу от 15-ия етаж, я биват 
ограбвани... Най-ъъър... - “забавното” е, че гореизброените 
задачи не са под формата на “странични Куестове”, а са си 
задължителни. За да може да напредвате В играта и да 
со получавате нови мисии, свързани с историята, прябва 
да изпълнявате определен брой оп гореизброените 
отегчителни глупости. 1 7 
с Бшпкте с босовете са динамични и г 4 
сравнително забавни. Щяха да бъдат и 7 2 та 
н още по-интересни, ако бойната система -- -- 
позволяваше изпълнението на някакви 
Ккомбота, изискващи от играча действия, 
различни от хаотично набиране Върху двата Клавиша за атака. А, да 
забравих да спомена, че горе-долу половината от играта ще играете с 
Мепот. Нищо по-интересно и при него. Но липсват досадните страночни 
задачи и има само екшън, Което си е плюс. Момъкът разчита повече на 
ата сила и по-малко на маймунджелъци. Може да поглъща случайни 
Вачи и противници, Като Възстановява здравето си по пози начин. 
“ Персонажите са озвучени добре, и, Чес става. Траковете са 
алко на брой, но са приятни. , 
. Не бих препоръчал заглавив 0 на никой, освен на заклети фенове на Магие/ 
„Сопсз и В частност - на има 


| + 


? 


+ добра Комиксова атмосфера 
+ Мепот! 


ста ЩО ПО минуси 


- много еднообразна 
- страшно досадни състезания 


ИТ те“ да ща 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: РМОТА. ВАМЕЗ РАЗПРОСТРАНИАТЕЛ: Е005 ЖАНР: ТАСПСА!. ХНООТЕВ ПЛАТФОРМИ: РС, ХВОХ, Р52 


Четиримата от запаса 


актиуческите | шумтърш са 
Т странни площи Като > цяло. 
Годишно излизат доста за- 
главия, Кошто обаче рядко 
предлагат друго освен по-добра пехниче- 
ска реализация и няколко добри, но не и 
оригинални хрумвания. Много малка част 
от тези игри се увенчават с успех, Капо 
тези изключения са основно известни- 
те франчайзи Като ЗММАТ например. Ще 
изпреваря общоприетия алгоритъм на 
анализиране и още сега ще споделя, че 
Соп с: Сора! Зогт е именно от тези 
“стандартни” игри, Кошто мнозина ще 
подминат, особено В месец Като този. 


Соп! ис! е серия, с Която - признавам си 
- не съм добре запознат. Поредицагпа на 
Рмоа! батез проследява историште на 
екип от елитни Командоси, Кошто биваг 
изпращани В най-горещите плочки на пла- 
нетата. Групата се състош от 4 души, 
повече за Кошпо можеш да прочетеш В 
приложението. В Сора! Зтогт “гей 1еат” 
биват запратени на строго секретна 
мисия зад Вражеските редици, Където 
попадат 8 Капан и с напредването из 
мисиите бавно ще се разкрие от Кого е 
поставен, а наред с поВа Командосите 
ще се забъркат 8 свят на политически 
игри и Конспирации. 


Всичко В геймплея на бора! Зогт е 
стандартно и предъвквано десетки поти. 
Играчът разполага с директен Конгрол 
над Кой да е член на екипа по ВсяКо Време, 
Като същевременно раздава команди и на 
останалите. И тук е същевременно най- 
силната и най-слабата част оп играта 
- управлението. В общи линии то е адски 
унтуитивно и задачите се раздават с 
натискането на един бутон. Във Всеки 
един момент, дори сред най-нажежената 
престрелка, можете да изтеглите екипа 
си, да му заповядате да се прикрие или да 
се прегрупира. Много силно Впечатление 
прави опцията “деауед огдегв”, при Която 
можете предварително да зададете 3- 
4 задачи на соекипниците Ви и сами па 


прецените Кога“ точно да Ом 
да ги изпълнят. Това е просто идеално 
за засади и щурмоВе. От» друга страна 
обаче, съекипниците, Както и Врагове- 
те, имат отчаоващ патфайндинг, Което 
може потално да скапе и най-перфектно 
режисираната от Вас ситуация. Или ще 
се юрВат презглава Към Вас, шли ще ги 
чакате да излязат от укрепленията си, а 
те мшлите просто са се бъгнали В някой 
стол или Кашон и не могат да минат. 


Играта започва доста мудно, но по- 
спепенно исглорията набира скорост, 
а наред с това - еднотипните начални 
нива започват да се разнообразяват. 
Мисиите и ъбажектиВите по тях обаче 
не излизат и за секунда от стандарта 
за този род игри и се изчерпват с Взри- 
Вяване на Ключови локации, спасяване на 
заложници, обезвреждане на бомби и дру- 
ги познати ни до болка задачи. В Края на 
Всяка мисия членовете на отряда получа- 
Ват опит, Който зависи от броя убити 
терористи или изпълнени ъбажективи, 
чрез Който те биват повишавани В чин 
и стават по-точни, по-издръжливи и по- 
бързи. 


Еножинът на бора! ЗХогт е другият 
голям фал. Препенциозните Веднага ще 
я оставят настрана, просто защото иг- 
рата не е графично актуална. Енджинът 
наподобява този, използван от Циаке 3, 
а Всички знаем преди Колко Време мина 
модата на тези заглавия. На Всичкото 
отгоре дизайнът на нивата е прагичен. 
Огакритите местности, Кошто не са 
малко В играта, са ограничени от неви- 
дшми прегради, а пък складовете и офис 
сградите са изпълнени с едни и същи 
предмети, независимо дали се намират В 
някоя азиатска джунгла или В центъра на 
Ел Е0. Откъм техническо изполнение 00- 
бри думи могат да се Кажат единствено 
за озвучението, Което си е на ниво - 90- 
бър Войс аклинг и що-годе авлентично 
звуково представяне на оръжията и 8о- 
енната плехника. 


БРОЙ ДИСКОВЕ: 1 ОМО САЙТ: НТТР:/МАЛМСОМЕЦСТ.СОМ/ ПРИЛИЧА НА: НООЕМ АМО ОАМСЕКОИЗ, ЗМАТ 4 


Фантастичната Четворка 


Брадли - Ветеран оп Залива и лидер на 
отряда. Може да борави с Всички пушкала 
и уреди, но е най-добър с автоматични 
оръжия и умее да лекува бързо. 


Джоунс - оръжеен спе ст. Най- 
добре си служи ст и Карабини 
ш помпи. Добър е и при работа с 
експлозиви. 


Конърс - сапьор. Най-бърз в залагането 
на експлозиви, най-точен с РПГ и 
предпочитащ пежките Картечници за 
оръжия 


Шърман - снабперист. Принципно от 
начало В опбора е Фоули, познат оп 
старите части, но тук с т ше на 
играта бива заменен от единствената 
дама В отряда. За Второ оръжие 
предпочита леки 5Мб-та и ПгЕ-та. 


разиграване на типична засада. 
В пренировъчния-лагер----<-- 


доста наркомани ще-разочаровам Взривавапкичгази Лаборатория 


Да, просто поредната игра - със своите 
доспойнства, Кошто ще си останат неза- 
белязани поради лошата реализация. Няма 
Какво да се залъгваме - пова е месецът на 
Оиаке 4 и ЕЕ.А.В.; убеден съм, че повечето 
Колеги са го споменали Вече. Вова! ЗЖогт 
едва ли ще получи Вншмание, освен оп хора с 
по-слаби машини, Кошто логично ще пропус- 


И преди година да се бе появила играта, оценката 
щеше да е същата. Тя пък взе че излезе В един 
месец с два глитанични ЕРЗ-а... 


Добър Войс аклинг и приятна музика. 


увлекателност 


Историята е хубава, но самите мисии и ъбожек- 
тивите по пях са прекалено стандартни и пов- 
тарящи се. 


Удобни интерфейс и управление, Което си е решава- 
що за гешмплея на Всеки тактически шутър. Дос- 
та проблеми с ИЙ-то и некадърен левъл дизайн. 


нагл Въпросните два гиганта. Не че играта 
е задължителна, просто ако Ви трябва един 
неангажиращ екшън с добра история и мо- 
Жете ба си затворите очите за няколкото 
недомислици и несъвършенства, пя може и 
да ви допадне. И все пак, да им се чуди човек 
на Рмоа/, чий точно пръст падна на пази 
дата В календара... 


+ приятна история и Кадърни синематици 
+ добри дози екшън 
+ удобно управление 


- посредстВена 

- хубавата част на сюжета започва едва след 
5-6 скучни мисии 

- остаряла технически и с множество бъгове 


| 
| 


ма МАНИ Д СОЕ ДИ, | ст СЗРРЧИИИ” НАИ 


помняш ли си, драги читателю, 
дните, 8 Които В безбрежния 
Вакуум на спортните сшмула- 
ции съществуваше само една 
фирма? Спомняш ли си невярващия поглед, 
с Който разцъкахме РЕФ? Спомняш ли си 
как няКой опвори буркана и целия Вакуум 
замина В небитието? 


Е това се случи с футбола, Койпо: 
малко или много е основна страст на 
местното население. И докато Вече мо- 
Жем да говорим за Конкуренция на ЕА-бу- 
ламачите В играта с Коженопо Кълбо, по 
басКкетболот, шли поне Компютърният 
такъв, оспава пяхна територия. И за 
мен, младото говедо-любител на оранже- 
Вата плопка, ефеклните забивки и птъпи- 
те усмивки на състезатели и треньори, 
остава да оценя опита на Канадците да 
зарадват Вярната си аудитория, Кояпо, 
ще не ще, ще Купува. 


Новостите 

.. са очаквано малко. Като начало, Вече 
съществуват реално Класифицирани и оп-. 
делени оп останалите суперзвезди. Гово- 
рим не просто за поредния черен мухльо, 
чийто чичо го е уредил за резерва В месп- 
ния отбор, а за Величия Като Винс Картър, 
Шакил ОНши, Тим Дънкан, Дирк Новицки, 
Алан АйВвърсън, Трейси Макгрейди и за- 
бължителния ЛеБрон Джеймс. Всяка една 
суперзвезда има изключителни показапели 
8 дадена област - едни са майстори на 
прооките (Вездесъщия Кобе), други заби- 
Вап през човек (Шак), а трети раздават 
умопомрачителни пасове В ролята си на 
плеймейкъри. Друга радост за баскепбол- 
ния фен е Възможността да си избереш 
треньор, доктор и скаут. Всеки ог горни- 
те си има по три сгапистики, Които по- 
Казват 8 Какво се опличава. Така например 


Н(ие) Б(ухаме) А(наболи), 


или баскетболът - такъв, Какъвто никога не,е бил 


докторът (по необясними за мен причини 
Кръстен гапег) е по-добър В лекуването 
на травми В няКои части на тялото и по- 
слаб В други. СКаутът, логично, проучва 
играчите, Кошто ще участват В драфта, 
а треньорът завишава показателите шм 
с Времето. И много ми се исКа В пози мо- 
мент да се Впусна В бесен, ограничен оп 
пространството и материята нараптив 
за останалите нови идеи, за експлозията 
от Креапивност, проплекла нейде В сплу- 
дената Канада. А ми се налага просто ба 
спра, да се огледам Виновно и да ти раз- 
Кажа защо точно няма да спечелиш, ако си 
Вземеш новия МВА Пме!. 


Добре прецаканото с 0 

Честно Казано, отдавна ми е баялдиса- 
ло от аркадния елемент В МВА. Спомням 
си едни Времена, В Които Всеки светкави- 
чен пробив и невъзможна забивка ме Кара- 
ха да оставя бяло петно на Клавиатураппа, 
само дето Вече, честно да си кажа, не ме 
Вълнува. Вероятно същото важи и за теб. 
Новите движения на суперзвездите Водят 
до полно профанизиране на иначе сложната 


игра, а скоростта е завишена бо степен, 
при Която средната атака свършва за 
около 4 секунди. Краденето на топката се 
случва с невероятна честота, а ЕА 5р0г6 
продължават да отричат съществува- 
нето на инерция и не е рядкост засшен 
играч да направи завой на 90 градуса, след 
Ккоепо пактично да сложи Край на усили- 
ята пи да спреш рейда му. В магазина 
Вече можеш да пазариш ограничен набор 
от маратонки, а да си Кажа честно, хич не 


"ме е еня с Какво ще обуя Вирглуалното си 


тамагочи, Което Взима заплата няколко 
мшлиона зелени годишно. 


И Все пак - МВА си е МВА, и еова ли 
скоро ще Видим алглернапива. Така че ако 
си истински фен - намери начин ба я по- 
играеш, и дори В моментите, В Кошто си 
започнал да мислиш за своите си работи, 
докато небрежно изполняваш забивката 
на Века знай, че друго скоро няма да шма. 
Пък и Къде другаде ще Видиш Шакил О Нийл 
да Вкарва тройка? з 


РА 2006 предлага същото, 

което предлагаше НЕА 2007 със 

следните нововъведения: сменен 
Коментар, опростен интерфейс, оператори 
по страничната линия: и нов, но Все тъй по- 
лиран саундтрак. Сега смятам да отида да 
си Взема хонорара и да го изпия... 


Но не мога, понеже трябва да изпиша 
цяла страница. Една страница за новата 
НЕА - тази мисия Винаги ми се е струвала 
потресаващо трудна и безспорно се явява 
спрашно премеждие по пътя ми Към гейм- 
ЖурналистичесКката | хонорарна нирвана. 
Понеже, Както сигурно Вече си се досепшм, В 
новата НЕА няма нищо НОВО за описване. 


След Като ЕРА 2006 се изсипа на харда 
ми и овойният“ Клик на новоизлюпената 
иконка доведе 00 сгпларгирането > на 
гениалния софтуерен продукт на ЕА 5рог!5, 
Впечатление ми направи промяната В 
интерфейса. Последният безспорно е станал 
доста по-пршличен и спретнат, па можеш 
да се ориенпираш добре В обсплановката. 


Футболът - такъв, какъвто ниКога н 


е 


После поблях малко, щракайко нас т 
из саундтрака, Който макар и да не Включва 
особено питанични шмена (опличаВа се 
дапигодиа!) е страшно подходящи за момент 
дори ме подлъга, че ме очаква Качествена 
игра. Набързо се завърза едно мачле; В 
Което зле моделираните фупболисти на 
моя Рейнажърс бяха небрежно сплъпкани оп 
Манчестър Юнайтед. 


30 минупш по-Късно... 


Начо Ново умело; финтираше Гари Невил, 
Рио Фърдинана, Едвин Ван дер Саар и една 
лепнала се за монштора муха. Ефектно се 
завъртя около топката, направи пирует, 
изигра едно право хоро и с фотогеничен 
плонж от 40 метра заби попката 8 
паяжинката на Вратата. 


40 минути по-Косно... 


Митко БербаплоВ падна на земята, стана, 
огледа се и пак падна, за по-сигурно. Не му 
сВириха дузпа, затова отиде до Врапаря, 
Взе му топката, Върна се назад, навърпля 
шест защитника и седем полицая ОКОЛО, 
трибуните, хвана купата на Шампионската 
лига, сложи топката Вътре, халоса близкия 


е х“ 
Врагар и с Воле изпрати трофея право В 
главата на съдията... 


Добре де, малко преувеличавам, но 
усещането да играеш НРА 2006 е горе-долу 
сходно. Тъповатият изкуствен инпелекп 
позволява и на най-некадърния нападател да 
инфилтрира глуповатата защита, досущ 
Като Азис - миКс Клуб. На малко по-ВисоКата 
трудност тази стратегия: отпада (не че 
нещо, но по някаква причина правилното 
изпълнение на упражнението спринт ш 
дрибъл е невъзможно - и с Клавиатура, и 
с джойстик), само за па бъде заместена 
от бързште пасове по земя, Кошто явно 
объркват А!-то и рано шли Късно то оставя 
същия този некадърен нападател с шест 
декара морава около него и Вратаря. 


Новуте Коментатори наистина 
малко освежават сивата Картинка, но 
Все пак - ако ЕД наистина Вярват, че 
могат да задържат финансовия превес 
с недоклатените подобия на игри, Кошто 
пускат Всяка година - грешат. Понеже аз 
си имам Рго Емо Зоссег, и пам дриблурам 
сВободно:-И срещам адекватна съпротива 
от Компютъра: 0 аа, и макар и усмихнатата 
мутра на Роналдиньо да не ме гледа с те- 


графика (а 


Същата работа, с изключение на операплорипе, 
Ккецнати по линията на пточа 


Не бих могъл да не поощря ЕА Броз за здравослов- 
ната смяна на Коментаторите 


увлекателност 


Гореописаните проблеми с Контрола Върху попка- 
та, барабар с Втръсналата игрална схема 


дизайн 


А мишката, ах, как мшшКата хворчеше Към 
иконата на РЕЗ! 


? ц. 
+К Уаиуарек 
5 те ЕТ ста 
м- озон ВЕИДЕтеиа Ралин обра ЕЕ 
) в 3 
/ 4 
4 
7 д > 3 
+ : 
Е -- Е Ша: -3 ре 
т--- <-- 
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лешки поглед от екрана и да не мога да на- 
блюдавам Как Бекъм ВКарва гол от ценгъра 
на фимче и да трябва да се теглят фенски 
пачове... аз ПАК ще играя РЕЗ. И е хубаво да 
ме последваш В това начинание. 


За финал - Като шпоскаме Във ЕД. 
2006 е Включена АРА “94. АКо стигнеш 00 
отключването 0, моля те - направи като 
мен. Стани и помълчи поне една минута, В 
памет на индустрията, Която обучахме... 


Кам да кажа, нещо от! 
на Час 8 Оажег, отс Адуетшге или Вайспег 
8 Сапк. Нещо, Което да да ми припомни 
доброто старо Време с 8-битовия Мапо 
Вгоз на Правец 8ВМ ши потрошените по 
аркадни автомати парици. 

Ако и ти Като мен си се запъжил по чиста- 
та радост оп един Класически “штр пгип”, 
но нямаш Възможноспу/желание да даваш 


пари за Р52/ХБох/6С, то ликуваш! Явно | 


Колкото повече настоящата генерация 
Конзоли се приближава Ком Влакнестия си 
Край, толкова по-модно (или изгодно) ще 
става, големи разработчици от ранга на 
МАМСО да променят обичайното си отно- 
шение към РС игрите. Не ме разбирай по- 
грешно - става дума за минорна промяна 
от “не искаме да шмаме нищо общо” Към 
“Все още сплошм настрана от РС геймин- 
га, но се престрашаваме да го побутнем 
леко с пръчка от почетно разстояние”. Е, 
добрата новина е, че В този случай на Края 
на прочцар шма морков и неговото име е 


Еее-югт Мица! 

Ха на бас, че ако започна да сравнявам 
тази игра с Рипсе о! Регта: Маглог МИН, 
Кколвгата Копач ще ми се обиди смъртно. 
За съжаление В момента по-подходящо 
сравнение не ми хрумва. Все пак тВърая, 
че то е удачно, просто защото упра- 
Влението на |-Миа-та е характерно със 
същата свобода на движенията, само че 
без присъщата за пее-оптп системата на 
Принца комплексност. 

При аншмирането на движенията на 
главния персонаж МАМСО са проявили за- 
Видна фантазия. Играта ти позволява по- 


ДНАМСОТРАЗПРОСТРАНИ 


ЩИЗИСКВАНИЯ Ри/1500 Мнг, 384 МВ ВАМ. ЗОЦИ 


лен Контрол Върху героя: двойни сКокоВе, 
отскоци от споени, пучане по Вергликални 
повърхности и дори бойни Комботпа. Трябва 
само да Видиш с Какво забавно движение |- 
Миуа-та се прехвърля през ръба на някоя 
издигната платформа - набира се нагоре, 
после се изправя на една ръка и ефектно се 
завърта Във Въздуха - голям смях пада. 


Миуа-зайн 

Общо В играта ще прябва да изпълниш 
64 мисии. Нивата са безумни - шарени, 
щури и изоблистващи от забавни, налуд- 
нучави хрумвания (те японците го умеят 
това). Огромният плюс на |-Мица е, че 
няма да пе остави да скучаеш дори за се- 
Ккунда. Веднага се отКажи да пърсиш логи- 
ка В дизайна на нивата или пък В начините 
за минаване на мисиите. Всичко В света 
на 1-Мица е подчинено само на един закон 
- този за скоростно набиране Върху Кон- 
тролните Клавиши и бързите рефлекси. 

В същото Време не очаквам да срещнеш 
никакви загруднения при геймплейното си 
движение напред - просто играта сама ще 
ти подсказва Кое след Кое следва, оставяй- 
ки те безпрепятствено да се потопиш В 


дълбините на пълното и неподправено за- 
бавление. Казано честно, отдавна не ми се 
беше случвало да попадна на гейм-продукт, 
който да изпълнява така добре и В цялост 
изначалното си предназначение - да заба- 
Влява, а не да вбесява. 

Въпреки това съм малко обиден на 
МАМСО за евтиния трик, приложен по оп- 
ношение на левъл дизайна. Мисишите може 
и да са 64, но общият брой на нивата е 
доста по-малък, а В рамките на играта ще 
ти се наложи да посещавВаш по 4-5 пъти 
еднши същи Вече изиграни нива, но с раз- 
лични, по-сложни за изпълнение задачи. 


Тпе Мау оба Ница 

Абе тая игра не че няма история, но тя 
(глипучно за един плапформър) е полкова 
изсмукана от пръстите и постна, че и 
за миг не оставя място за съмнение от- 
носно испиинското 0 предназначение - да 
създаде някаква бледа илюзия за логика В 


САЙТЦИТИМИМЦЕСАМЕ СОМ 
О ТНЕ ОВАСОМ 


“навързването” на нивата. ВсичКо се Вър- 
ти около някакви магически Камъни (гаде 
зопез) и банда побъркани роботи, но оп- 
ределено те съветвам да не задолбаваш 
8 търсене на някакъв мистично дълбок 
смисъл точно В този аспект на играта. 

Графиката е издържана Във Веселяшки, 
сапооп стил, с ярки и Красиви цветове. И 
Мюа-та, и Враговете му са анимирани по 
неповторимо оригинален начин. Забавно- 
идиотското озвучаване - музика и репли- 
Ки - пък доста често ще пе разсмиват. 

На финала - ами Виж сега, знам, че е ме- 
сецът на Васк 8 М/пИе 2, Аде 0! Етриез 3, 
Опаке 4, ЕЕА.В. и прочее мега-бюджетни 
продължения на Вече познати франчайзи. 
Но ако случайно пи писне от Юбер-енджи- 
ни с безумни хардуерни претенции, оппде- 
ли малко Внимание и на тази игра. 

Щото може да е порт, може да е 
прост платформър, ама Как радва само 
да знаеш... 


ПЛЮ 

+ Приятно и неангажиращо забавна 

+ Оригинално, смахнато чувство за хумор 
+ Луди нива 


- Различни мусии - едни и същи нива - глупаво! 
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Мица Сащеп Васк 


Зрапап Тоа! ММуатог 


модел Деница Димшпрова 
Агенция Хдгошпй Моде!5 
Фотограф Александър Коцев 
Грим Лора Славова 

Сесия батегв” Могквпор 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: ЖАНР: плАФОРМИ: 
„ ПРИЛИЧА НА: И 


Тетрисна еволюция! 


ази година еана от иконите на гейм индустри- 


ята навършва двадесет и се опправя Към 
своето трето десетилетие - безсмърт- 


, 


ният Тешв. Боже, Как лети Времего! 
Все още помня безкрайните борби за надмощие, които Водехме 
с другарчетата на Тез за МЕЗ и Култовата руска музика (Калин- 

Ка), Която звучеше след Капо единият от играчите е спечелил съревно- < 
Ванието. Моменти, Които едва ли биха избледнели В съзнанието на играч се 1 ара на Сана Вале. 
от моя Калибър (197 см. - бел. ред.), защото Тешв е сред ония първи . ще Утово иеконс И ЗАенНА 
Късове Виртуална наслада, наред с Ропо, Които Каго хлапе захапах и спо- Тед пъ -. | милиони играчи по света през 
менът за него ще бъде запечатан В ума ми, поне докато същия работи | з 1985 г. След Жестоката Война за 
с темпове, позволяващи ми да не бъркам Жената със съседката. През а : 1 лиценза и авторските права Върху 
годиншпе Тешв еволюира, появиха се десетки Видове Клонинги, повечето Тешв бедния тогава мапематик 
от Кошто по-скоро се општваха да цедяп „финиКийци” на гърба на своя ро- ” вир. започва да твори за Митепдо, 
дител, отколкото да продължат еволюционно развитието му. На пръсти , 1 респективно - МЕБ, а Тешз се 
се броят изключенията (ЗЕСА с техните деда Змии, Ог. Вобошис5 Меап 
Маспте, Соштпз, Ваки Ваки Апита! и Матсо с Мг. ОпШег), Които успешно 


-- 


превръща 8 една от. нао-Важните 
съставки, спомогнали Конзолата 


Ба». г га) В на голямото М да бъде доминантна 


продължиха традицията на своя духовен Водач да бодап забавнш! На- Се ТресВ ратрсвитев пас первсива 
сглоящият продукт отново е свързан донякъде със зегисе батез, птъй Е Понастоящем ПаджитноВ работи 
Като човеКкот, стоящ зад Мейвоз, е сред бившите КултоВи фигури, » я #х за Мстозой. Чух ли Тешв 360? 
творил за голямата преди години сша ЗЕОА. Става дума за Тегпсуя 
Мизугуши, на Когото дължим Зеда Вайу, Зрасе Спаппе! 5 и Вег, и Който 
- след Като напусна ЗЕСА - създаде собствено спудио ш измайспори 
най-Високо оценената игра за РР (иттез). В момента господин Мизугу- 
Г ширабопи по едно от най-обещаващите заглавия за Хбох 360 - МЗ. Въоб- 
| ще, говорим за човек, Който твори без никаква Жанрова последователносгп 
и Въпреки лова всяко негово заглавие Винаги се превръща В опорна плочка за ра 
пагасоге играчите, В убеждението им, че В тая индустрия, освен пари, Все още 4 (| МЕТЕО5 ЕВЕНЕО» 
Живеят и идеш. Добре реализирани идеш Мевоз е най-малката игра (буквално) а верни вЕВИСТВ 
на Креапливния японец, но със себе пя носи заряд, Който не е В наличност при | 
голяма част от най-продаваните заглавия на пазара днес. С помощта на 05, пъзел 
игрите са еволюирали В една съвсем нова посока и Мейвоз е може би най-яркият 90 
момента пример за тази правилна еволюция. Защото „Теприсът” на Мизугуши е 
едно от най-приспрастяващите заглавия, Които съм шмал честа да изтествам 
от Времето на Тешв. При все че играта е също полКова проспичКо успроена, то ами етос 
колкото и Кулпъпа, създаден оп Паджитнов, В анешно Време пя Внася щедра доза са 
свежест В засплоялия Въздух на игралната индустрия. Целпа на играча е па създава 
комбинации с помощта на десет разновидности от блокчета с различни цветове. 
За да осъществи прогрес, пой гпрябва да образува последователна Верига от три блока 
8 хоризонтално шли Вергликално положение. Естествено, наред с това, участие Взимат и 
десетки Видове бонуси, Които само доукрасяват изключително адиктивния геймплей. Друг 
прекрасен бонус за притежателя на Мейвоз е Възможността с една-единстВена Касетка 
да играе срещу грима свои приятели, Кошто за целта се нуждаят единствено оп Кон- 
золата на Мело. Режимите са изключително разнообразни, а за играча, Който иска 
да опключва, е подготвена плеяда скрити подаръци, „отварящи се” след определен 
брой превъртания или преминаване на даден режим. Не очаквай да ти обяснявам В 
2 д < Приятен и ненатрапчив музикален съпровод и 
деглайли геймплея на Мейвоз - със същия „успех” бих могъл да споря това ис не- поканя: кото шетте върнат ВЕВ Времената; В 
говия духовен водач. Сам разбираш, че говорим за една простичка, но абсолЮтНО | които Мапо е бил твоят Мазнег СМЕЕ. 
гениална игрова Концепция, за Която определението „зарибяваща” звучи обидно. + С една Касетка могат да играят 60 4 


Просто знай, че подобни диаманти 8 индустрията Вече се появяват твърде Просто играй и не пигпао. Играй до Живопи човека В мулпипла м. 
рядко, а ако си млад играч, Който желае да се развива, Мейвоз е едно много - 
правилно заглавие, Което ще пи покаже началото на пъпля, по Който са 


- Е Ц 
минали игрите, при гпова по един изключително съвременен начин. ка А пялера 
- мшаема за модерн: ч 
С изумително стилната си Визуална изработка, удачно подбрана Крайно стшиизиран, но ако се Велеваш 8 остана- 
музика и Крайно приспраспяващ геймплей, Мейвоз е заглавие, | лите заглавия на японеца, това едва ли ще те 
Което можеш да играеш до Живот! учуди. 


шири вар 


Колкото просгпловата, плолкова и стилна. Ние сме 
стилизирани играчи - 8 


+ Приспрасгляваща! 
+ Можеш да я играеш до Живот! 


а обясниш Какво предспавля- 
АД Ва новата игра от серията 

Вигтош е Колкото лесно, пол- 
кова и трудно. Набързо мога да напълня 
дВете страници с факти за режимите на 
игра, графиката, звука, смазващия саунд- 
трак или готините модели на автомоби- 
лите и да кажа, че съм си свършил рабо- 
тата. Но не пия факли правят Вштпош 
Вемепце огромна игра. А Чувството! 
Онова особено наспръхващо усещане с 
мирис на озон от електрическите заря- 
ди, пробягващи по Върховете на Косъмче- 
та. Чувство, което не може да се опише 
достоверно - трябва да се изпита. Пер- 
фектният тойоп Биг, центрофугиращото 
мозъка усещане за скорост и оргазмения 
миКро-миг на еуфорично Вцепенение пре- 
ди В главата ти, заедно със смъртонос- 
но- Впурналия се насреща пи трафик, В 
Който си се Врязал с бясна скорост, да 
нахлуе и адреналиновата стихия. Цялото 


ДИИЕЗИИ 


А 


ре 
| 
| 


платпорми: 
БАКБ ТА 


ти тяло изтръпва от предчувствието 
за неминуем сблъсък, но продължаваш ва 
натискаш газта, мазохистично препо- 
Варвайки сепиВата си. И пи иде да Кре- 
щиш безумието си с пълно гърло. 0, да! И 
най-великото преживяване - да засилиш 
прогливника В насрещното движение и В 
секундата, докато по се размазва през 
цялото пи същество да премине Вълна 
от съвършен екстаз. 

Ето, не се получи. Думште просто се 
разбягват уплашени и засрамени, когато 
трябва да обрисуват истинсКата същи- 
на на Вшпош Неуепде. 

Ще опитам да продължа с чисто пех- 
ночески неща тогава. 

Вшгош Кеуепде е чепвъртата игра 
от хитовата поредица Випош. Преди 
излизането 0 много се говореше за пова 
как Степоп батез Вдигат все по-Високо 
летвата с Всяка следваща серия и, ес- 
тестВено, шмаше подозрения, че пози 
пот едва ли ще успеят да надскочат ни- 
Вото си. Но ето, че Степоп минаха под 
Крилото на ЕА ш с помощта на съдържа- 
нието на солбоките им дЖобоВе направи- 
ха още една Крачка напред. Най-добрият 


Вшпош до сега. За незапознатште съм 
длъжен да Кажа за Каква игра все пак ста- 
Ва дума. Вшпош Вемепце е арКаден рей- 
сър от т.нар. “гоад гаде” пип. Целта не 
е задължително да завършиш пръв Като 
Караш перфектно, а по-сКоро да прецакаш 
другите да завършат след теб. В Кон- 
Кретното заглавие това означава да ги 
изблъскаш В насрещния трафик, В стени, 
Всякакви препятствия или просто ги 
изхвърляш от пъгля. Нищо Концептуално 
ново, Както забелязваш, но реализирано 
по невиждано добър начин. За разлика от 
предходните серии, Когато блъсКкането 
8 Колите, формиращи трафика, забавя- 
ше играча, сега Вече играта се отнася 
по-либерално Към деструктивните пи 
импулси и наказанията са снижени. Няма 
никакъв проблем да изблъскваш Возила- 
та, Влачещи се Като пасаж от риби В 


различни посоки. Нашспина, пова става 
само с превозните средства, Кошто се 
движат В същата посока - челен удар 
с насрещен авпломобш ще доведе 90 
анимацията на разбиващата ти се Кола 
ш червен надпис “СВАЗНЕО”, съотВет- 
но - до забавяне. Освен да разчистиш 
пътя, тази нова особеност дава добри 
Възможности за забавяне на пропливни- 
ците. С добре премерен удар В задница- 
та на някой бус можеш да го изхвърлиш 
директно пред състезател, движещ се 
успоредно или малко пред теб и да реали- 
зираш Чакедоууп, което се явява една оп 
основните цели В играта. 

Освен „нормалните” състезания, В Ко- 
ито целта е да си пръв на финала, Випош 
Веуепде предлага и още няКолКо режима. В 
Воад Ваде целта е да направиш Възмож- 
но най-много 1акедоуп-а за определено 
Време. Етпабог се явява нещо Като 1а5! 
тап запдто - на определено Време по- 
следният отпада, доКато остане само 
победителят. Но сплинската фиеста 
на разрушението е Сгазп Соигзе, Където: 
трябва да Взривиш Колкото може повече 
Коли. Имаш ограничено прасе, с място 
за засшлка, и обикновено Кръсповище 
ши друго струпване на трафик. Разбира 
се, от теб се исКа да се Врежеш В тази 
гмеж и да повлечеш Възможно най-много 
Коли. Да спретнеш една хубава Верижна 
катастрофа и с наслада да зяпаш как 
оспаналите участници В движението се 
сплескват В мелето и пълнят лентата 
ти с гръмКото Сгазпргеакег си е Кулпово 
изживяване. Но гопиното пепърва след- 
Ва - със специален Клавиш Взривяваш Ко- 
лата и Както е така горяща, използвайки 


факта, че можеш да управляваш ограни- 
чено полета 0, се стремиш да я пльоснеш 
8 насрещния трафик, шли на Което и да е 
друго място, Кодето ще нанесе най-мно- 
го поражения. Сгазйбгеакег-ът е досптъпен 
В по-късен етап на играта и В другите 
режими. Той Всъщност е основата на 
това Кеуепде В заглавието. Ако против- 
ник те блъсне В състезание и те Крашне, 
докато плакнеш оКото с аншмация на 
летящото си Возило, се появява надпис, 
че можеш да ползваш сгазпЬгеакега. След 
Което трябва само да уцелиш момент, 
8 който пози, Който те е блъснал, шш 
някой друг прогливник, е близо до теб. 
Наптискаш бупона, избухваш В пламъци 
и повличаш гадта със себе си Към цар- 
спвото на препечените шофьори. Тук 
трябва да спомена, че няма начин да не 
завършиш състезание. Поглрошаването 
на Колата, Взривяването 0 и Всичко 0с- 
танало просто те отстранява за малко, 
след което сш отново на пистата капо 
чисто нов. 

Колите В играта са измислени, но 
моделите са адски, ама адски пипнати. 
Всички са ВисоКоскоростни, с агресивен 
Външен Вид и трупат Вооз1 (нещо Като 
Миго/Тшфо). Во05: метърът се пълни 
като блоскаш трафика. Самата лента 
се удължава, ако направиш Такедоуп и се 
смалява, ако пе отстранят. ВсяКа Кола 
шма показатели за сКорост, пежест и 
сгазпгеакег. С течение на играта ще при- 
добиваш достъп до Все по-добри зверове, 
а накрая ще можеш да пробваш дори със- 
тезателен болид и Пойгод. 

Постите са с ВелиКолепен дизайн 
- разчупени, на места бруппално бързи, на 
други по-скоро технични и с много, ама 
наистина много преки пъглища, както и 
места за скокове, полет и ефектно спо- 
Варване Върху пропивник. И разбира се 
- с достатъчно удобни учасптъци, за да 
размажеш своето или чуждо Возило. 


Някои от плези гоад К! локации са мар- 
Курани и ако смачкаш противник там, 
печелиш бонус за запашге Чакедоуп. По- 
добни цели има на Всички трасета и ако 
ги изполниш, Както и някош други неща 
- Като например да завършиш обиколка 
без да се блоснеш, шли да направиш спеск 
на определен брой Возила В съспезание 
- ще спечелиш нова Кола. 

Естествено заглавието поддържа 
мрежа, Както ш зрш зсгееп режим, В. Ко- 
што да премериш сши ш ламарини с при- 
ятели: 

МузиКата - стандартно за ЕА - е 
смазваща, надъхваща, бърза. Песните 
Варират между динамична електроника, 
пънк и нео метъл. Ще срещнеш шмена 
Като Апду Нштег Спеписа! Вготетв, Азап 
Ош Еошпдайоп, Реппум/ве и др. Звукът 
- от сКърцането на ламаринште, през 
ръмженето на двигателите, до мощния 


гръм при взривовете - е феноменален, 
пупнат до перфекционизъм. 

Но да се Върнем пак на най-важното - 
това, което прави Виглош Неуепце плолкова 
пристраспляваща, са две неща - скорост и 
агресия. Не се сещам за друго заглавие, 
изВън самата поредица, Което успешно 
да конкурира Веуепде по отношение усе- 
щането за скорост. Добавяйки спабилния 
фреймрейт (60 Кадъра В секунда постоян- 
но) и наистина злоКобно бругпалния тойоп 
Ошг, както и аркадната сърцевина на игра- 
та, получаваме едно сюпримно геймплейно 
изживяване, на Което думата адреналин 


залепва Като фирмен знак. Наспървеност- 
та, с Която опонентите подхождат В опи- 
тиште си да те смачКат, тяхната бързина, 
бруталност и абсолютна безцеремонност 
резонира В собствената ти насптървеносп 
да шм опвръщаш най-малко със същото. 
Разпалва първичността. Крясъци на злобна 
радост се изтръгваха от мен Всеки път, 
Когато поредният Конкурент (добре бе, 
Кажи го Както пи идва отвътре - скопен 
лайнояд - бел. ред) се понасяше на Каданс, 
Въртящ се Във въздуха, избухващ В пламъ- 
ци. 

Забрави МЕЗ. Забрави Сагтадейдоп дори. 
Вшпош Немепде слага ппези заглавия на 
пътя и минава през тях с 200кмуч, оста- 
Вяйки след себе си само димящи Купчини. 

И ако след Всичко изписано още се 
туткаш да похнеш ОУО-то и да чуеш 
перверзния злобно-еротичен глас на мац- 
Ката, въвеждаща те В плънкостште на 
Играта, не разбирам защо изобщо изчете 
този материал? 
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онзола, шутър от първо лице, Еаг Сгу... За краен 
РС играч, Който не само не е доКосвал Конзолна 
платформа оп Времето на Меда Олме, но и нико- 
га не се е интересувал от процесите, кошто се 
развиват В Кашонната индустрия, горните три елемента са 
напълно несъвместими. За него уравнението изглежда по следния 
начин: Конзола -< грозна графика + неудобен Контролер. 
Искрено се надявам, че пи Вече си се опърсил от идеята да бъдеш 
Краен и на първо място оценяваш игрите, а не платформата, на 
Която са достъпни. Надявам се Вече Хбох, Р52, СатеСиде и пр. да не 
ти звучат Като имената на новите дегски менюта В МсОопа!йз, а 
Като реални игрални платформи, Които на други географски ширини 
дори са предпочитани пред свидната ти щайга. Надеждата обаче, Каз- 
Вап, Крепи глупака, запова, поне ли надежда всяка остави, на църква 
иди и за 007 Хой Мопива! се помоли. Защото Вече четвърта година 
поред най-креативното студио на Ш0/ бой издава хит след хит, Ко0 
от кой по-красиви - Като започнеш през революционния Зритег Сей, 
минеш през перфектното завръщане на Принца на Персия и стигнеш 90 
умопомрачително изглеждащия Зритег Сей 3: Спаоз Тпеогу. И все пак, 
адски много бяха скептично настроените спрямо Конзолния порт на за- 
главие, Което изискваше десепоКкратно по-мощни Компютри оп Хбох, за 
да може да изглежда и да се движи що годе добре. Дълго Време БГ 5ой не 
показаха нищо от Конзолната Версия на играта, докато един ден просто 
не оповеспиха, че прекратяват Раузгайоп 2 Версията и Канадското спу- 
дио се пренасочва изцяло Към Хбох Варианта на играта. След Великолепно 
изглеждащия на Конзолата Зритег Сей 3, повечето Критици знаеха, че ако 
шма Хбох дивелъпър, Който може да се справи със задачата да пренесе 


адекватно Визуалните прелести на Еаг 
Сгу и на телевизионния екран, по плова е 
ург бой Мопиеа!. И именно тук си проли- 
ча Колко големи са Всъщност Канадците. 
Наместо да се опитват да напоКкмят 
някак си безумно пежкия Край-тек ен- 
джин да Върви на черния джуган, пичо- 
Вете започнаха дувелъпмънта от сКрач. 
А това 8 Крайна сметка се отрази не 
само на Визуалната част от играта, а 
и на по-важната съставка, изграждаща 
едно заглавие - геймплея. 


ИнстинКтувният Джак! 


Главният герой отново е добре по- 
знатият ти от РС Версията на играта 
Джак Карвър, Който попада на правилния 
остров 8 неправилно Време. Развитие- 
то на историята е подобно на това 
от Ккомпюплърния оригинал, но пък не 
липсват и сюжетни разкъсвания, Които 
са по-скоро с положително Влияние Вър- 
ху Конзолните пруКлючения на морския 
пюлен. ТаКа например, безумните огро- 
мно мутанти не са толкова интегрална 
часп от Конзолната одисея на Джак. За 
сметка на това, В даден момент сами- 
ят той се превръща В такъв... 

Именно В това се състои и голямата 
разлика между Еаг Сгу за РС и Еаг Сгу 
шзипс! за Хрох. Бидейки мутант, мом- 
Ковецът получава способности, Кошпо 


не са присъщи на нормален човек. Те са 
онтегрирани по един Крайно успешен 
начин от (/97 Мотеа/, превръщайки Кон- 
золната Версия В един от най-добрите 
шутъри за Хбох и Като цяло по-добрият 
Еаг Сгу оп двата. ИзключвайКки първия 
половин час и - за съжаление - последния 
такъв, Еаг Сгу пс! е едно невероят- 
но изживяване. Фийлингът наподобява 
много на този, Който би те лохнал, ако 
се захванеш с блок-бъстъра на Випде 
- На 2. Което, Както много добре зна- 
еш, е изключително ценно Качество за 
един шутър от първо лице. По подобие 
на Наю 2, ив тзйпс! можеш да раздаваш 
правосъдие с две огнестрелни оръжия 
едновременно, а общата бройка на го- 
ноВвете, Които можеш да носиш е... два. 
Същевременно, пази подробност  пли 
предоставя Възможността да усъвър- 
шенстВваш своите плактически умения, 
преосмисляйки идейната си дефиниция, 
гласяща „Бате Рамбо, пи си мъж, влез и 
изтреби ги опведнъж...” Разбира се, спо- 
менавайки тактически умения, нямам 
предвид Ватбом Зук тертип на игра, а 
по-скоро свежа подправка, от която се 
нуждае Всеки нов Р5. Самият шутинг 
наподобява адски много този, характе- 
рен за заглавието, направило Хрох пол- 
Кова популярен, а именно - На. Надъх- 
Ващ и Крайно прилепчив, той се обособи 
Като правилния шутинг за Конзолните 


Фе. И 


Ер9-и. При тях от първостепенно зна- 
чение е не плолкова прецизността В 
стрелбата ти, а движението, Което 
извършВаш по плерена. Защото, Както 
нееднократно сме повтаряли, Контроле- 
рът не може да ти даде прецизността 
на мошКата, но пък от друга сплрана 
продава усещането, че действително 
държиш автомат В ръцете си и Като 
цяло - по-редлно усещане за изстрел - 
особено Когато се научиш за използваш 
правилно аналоговите стикоВве. Прехва- 
леният ИИ на Компютърния Еаг Сгу, Кой- 
то Всъщност не беше нищо повече от 
този на бот 6 Опгеа! Тошпатеп! 2004 на 
средна трудност, леееко се е повишил, 
но Като цяло реакцията на гадовете 
отново не е много адекватна, ше а0- 
ски далеч от тази на протувниците на 
Мазег Сте 8 Наю 2. С това, естест- 
Вено, не целя да омаловажа опитите на 
Кканадците за прогрес по този параграф 
- просто Випде бяха сътворили истин- 
ско чудо с ИИЙ-то В Наю 2. Сравненията 
с Хейло обаче не свършват дотук - пре- 
Возните средства са силно засптопени 
ш Въ Раг Сгу шзшпс!. За съжаление, 
управлението шм леко понакуцва, но 
не до степен, Която ще пе принуди да 
се откажеш от играта. Защото В нея 
шма цели пасажи, В Които геймплеят се 
Върти оКоло предвижването оп едно 
място 90 друго с джип. делта планер, 


КИ Ви 


лодка или малко бъги. Друг съществен 
елемент, който отличава Еаг Сгу пзйпс! 
от неговия оригинал, превръщайки го В 
съвсем различна игра, е Вече спомена- 
тият мутанпов момент, който прео- 
бръща първоначалните пи представи 
за играта н 180 градуса. Муглиралият 
Джак може да подушва своите пропи- 
Вници по подобие на Куче ловец - посред- 
стВом специален филтър ще Вуждаш 
секрета, оставен оп миналия преди 
малко противников Войник. Друга спо- 
собност е яростта, Която се пробужда 
у морския тЮлен. С нейна помощ той 
може да прескача огромни препятствия 
и ба изминава Впечапляващи разстоя- 
ния само с един сКок. Взор В непрогледна 
пъмнина е третият мутантски спе- 
циалитет на Джак, докато последният 
му се състош В способността да реге- 
нерира своята енергия. Последната му- 
тантска даденост може да се сравни с 
бронята на Маз!ег Се! - енергия, Която 
се Възстановява след известно време. 
В изшпс! обаче шмаш и сКала на ярост- 
та, оп Която зависи и скоростта, с 
Която Възсплановяваш своята енергия. 
ВсяКо използвано мутантско абулити 
харчи опа нея, а зареждането 0 се полу- 
чава от само себе си - с Времето пя се 
Възстановява автоматично. Като по- 
маловажни разграничителни съставки 
на геймплея на Конзолния ЕК са Възмож- 


ността да поставяш Капани на своите 
недоброжелатели, Както и да използваш 
зпеайп режим за пяхното опспранява- 
не. За Какви Капани спава Въпрос ли? 
Ами, представи си следната сипуация 
- поставяш Капана на няКое дърво, на- 
мираш място, Което едновременно да е 
скрито, но ши да шмаш гледна точка Към 
него. За да провлечеш Вниманието на 
определен Враг, е нужно да хвърлиш Ка- 
мък В близък до съответното дърво ди- 
апазон, а след това да събереш и плодо- 
Вете на своя труд, Виждайки Как бедни- 
ят приятел бива изстрелян на десетки 
метри от последното му местонахож- 
дение. За огромно мое съжаление този 
елемент не е добре Вплетен В геймплея 
на играта. ЕдинстВената изгода от не- 
гоВво съществуване е привилегията да 
демонстрираш пред приятели, че такъв 
просто съществува. Левъл дизайнът е 
страхотен и В много аспекти превъз- 
хожда този на Наю 2. Дишаща, болезне- 
но реална джунгла, минни станции, Вул- 
Канични терени и т.н. превръщат Еаг 
Сгу тзфпс! 8 една от най-разчупените 
РР5 игри, появявали се до момента. Ако 
пък не си доволен от работата, Която 
е свършена от Шр/ бой Мотигеа/, пичо- 
Вете са ти дали Възможността да из- 


майсториш своята перфектна Карта с 
помощта на спрахотния тар-еййог, за- 
ложен В играта. Съответно, чрез Хбох 
Пуе ти можеш да я разпространиш сред 
хиляди потребители, Които се Възполз- 
Ват от услугите на интернет сервиза 
на Мюкгозон за Конзолата. Единичната 
игра се преминава за около 15-ина часа, 
като след ппова можеш да прекараш 
петнадесет пъти по пегнадесет часа 
В силния мулпиплейър режим. 


След големите Критики, отправени В 
началото Към Хбох, нарочващи Кашона 
за слаба графично Конзола, през послед- 
ните няколко месеца от живота 0 най- 
накрая си пролича голямото плехническо 
предимство, Което е шмала пред Р52. 
След Сопкег, страхопната Кконверсия на 
Ооот 3, Зритег Сей 3, Мица бащеп Впаск, 
Вдеск, сега Раг Сгу пс! е поредното 
доказателство, че Важна е не платфор- 
мата, а дивелъпърът. Конзолният Вари- 
ант не изглежда толкова добре, Колкото 
своя РС побратим, но за Конзолна игра 
Визията е умопомрачително добра, а 
и цялата 0 обработка е дори по-добре 
попната от тази на РС Варианта. Най- 


Вече заради по-голямото разнообразие 
от местности. Партикъл ефектите са 
поне едно стъпало над тези от РС Вер- 
сията. Текстурната обработка е адски 
силна, макар отново да не може да се 
сравнява с тази на надупен до Край ЕС 
за РС. 

В много моменти Еаг Сгу зйпс! из- 
глежда Като пех!-деп заглавие, за Което 
помага предимно феноменалният пар- 
тикълс. СВетлините са поне на нивото 
на Зритег Сей - тоест, адсКи добри. Ка- 
дрите за секунда са сплабилни 30, капо 
В много малко натоварени с народ сцени 
падат под тази спойност. Всъщност, 
ИБ доп Мопшва! са сътворшли истин- 
ско чудо с хардуера на Хбох, но от друга 
страна Вече си личи, че е Време за Хрох 
360. Има забележим рор-ир, а моделира- 
него на персонажите не е много добро. 
Ограниченията на платформата Вече 
са Видни, но Въпреки това адмираци- 
ште, Кошто раздавам на Канадците по 
тоя параграф, са повече оп заслужени. 
Звукът е подобен на този от РС Вер- 
сията, тоест - добър. Професионални- 
ят Войс актинг и надъхващата музика 
само подпомагат за доизграждането на 
смазващата атмосфера, с Която разпо- 
лага играта. 


А ревовепе на оная огромната, слузес- 
та пвар бяха потресаващш 


Или по-точно - правилният дивелъпър. 
Въпреки че са работшли с по-слаба пехни- 
чески машина, И6/ дой Мопива! са създали 
игра, Кояпо чисто Визуално и огкъм левъл 
дизайн надминава тази на германците. 
Освен феноменалната графична обработ- 
Ка, предвид платформата, на Която са 
работшли, „съживителите” на принца са 
издухали оригиналния Еаг Сгу по отноше- 
ние на геймплея с поне две обиколки. Еаг 
Сгу пзйпс! е ВсичКо друго, но не и техниче- 
ско демо, целящо да продава даден енджин. 
Адски много старание и труд е вложен В 
продукта на БГ бой, и ако играта беше 
направила своя дебют година по-рано, мо- 
Жеше и да се превърне В едно убисофтско 
Хейло - Като продажби. Вече споменах за 
няКои недъзи, „Красящи” ЕС 1пзйпс! и Които 
по Всяка Вероятност ще попречат на иг- 
рата да получи статут на вечна Класика. 
За Кой ли път обаче, палантливото сту- 
дио на ИБГ Зой показа, че е сред най-ка- 
дърните. дивелъпъри на нашето Време. И 
по-Всяка Вероятност ще остане плакова и 
през следващата генерация Конзоли. 


штал ли си се насКоро Какво определя разликата между играта и ГОЛЯ- 
МАТА игра? Дали това е перфектната графика, страхотният звук оли 
убийспвеният геймплей? Вероятно мнозинството оп играчшпе ще 
кажат, че съвкупността от гореспоменатите три елемента превръ- 
ща едно заглавие В Класика и по Всяка Вероятност ще са прави. Дори оп седнало положе- 
ние обаче, ще дам своето малко по-различно становище по Въпроса - голяма е тази игра, 
която Кара играча да се чувства малък. Миа бащеп Васк приятелю, няма да те направи 
малък - пя ще те снижи със земята, ще прекърши изцяло убедеността ти, че си добър играч 
- такъв, Който Вече не може да бъде изненадан оп една Видео игра! И преди да започнеш да 
ме убеждаваш, че подобни заглавия Вече не съществуват ши ако шма такива, по трудността 
при плях е умшшлено завишена и от плейъра не зависи нищо, ще спомена - не и пози път. Този 
път трудността зависи от самия теб. 
Миа бащеп е първото екшлон заглавие, В Което един обикновен противник (който В осгланалите 
игри от Жанра е познат още Капо „пушечно месо”) може да пи скрие плопката, колкото добър и 
Вникнал В бойната система на играта да си. Концентрация и Крайна мотивираност са болезнено 
необходими, бих Казал - Животоспасяващи за играча Качества, за успешен завършек на Миа Сатдеп. 
е Пример - колкото и пъти (след 10 и повече часа игра) да имах желанието да покажа на приятели Колко 
# Е Голяма игра е Миа бащеп, го Винаги първите двама-трима гадове от „обикноВен” произход ми стъж- 
ед няваха живота. Всъщност, Какво пи спъжняване - пе направо ми го отнемаха! Генерален пропуск при 
тези мош презентации беше липсата на Концентрация! Същевременно, засядайки изцяло освободен. оп 
булото на КибиКа, нахлузил слушалките и Втренчил зомбиран поглед В екрана, освен, че се застоявах пред 
телевизора минимум три часа, то ш прогресът ми бе повече от Видим... 


г Корале, за Какво ми говориш? 


щ- Добре, де, леко се уВлякох - след спонтанно изплютата, нищо не говореща на играч, който за първи път 
чува името на Мифа бащеп плява, ще продължа с представянето по Каналния ред. Миа бащеп Васк е мини 

продължение на оригиналната Миа бащеп, Която от своя страна беше и Все още е едно ог най-Качествените 

заглавия за черния грамофон на Мсгозой. Васк едишънът Включва оригиналната игра, плюс двата допълнителни 


Хюрикейн пака, Които бяха досплъпни само 
за потребителите на Хбох Пуе, плеяда от 
мини мисии, плюс оригиналната арКадна 
Версия на Миа баеп. Влизайки под Ко- 
Жата на Рио Хаябуса, ще се сблъскаш с 
едно от най-силните технически заглавия 
тази генерация, чийто начин на игра ка- 
тери Върховете, достигнати от бод ой 
Маг и Оеуй! Мау Сгу 3 за Рауфайоп 2. 


Рио ТРУДЕНбуса 


Теат Мтуа може и да е един от най-про- 
тиворечивите дивелъпъри Въобще, но не 
може да му се отрекат големите залежи 
от добре реализирани идеи, Които при все 
дебилния според множеството от играчи 
ап, Красят Всеки негоВ софтуерен про- 
дукт. Точно тези идеш са достигнали своя 
апогей на развитие 8 Миа Вбащеп Вгаск. 

Макар и Нинджата да се Възприема 
по-скоро Като митологичен герой, 8 Миа 
баеп ще станеш свидетел на сюжетен 
позел, съставен оп 5с!-П, японска мито- 
логия, фентъзи елементи, Кошто са поръ- 
сени с щопка америКанизираност, за да 
можеш на Края да получиш гозба, Която 
осВен че ще пи се стори непозната, ще 
бъде и адски Вкусна. 

Но така или иначе пук няма да навли- 
зам 8 депайл относно сюжетната линия 
на играта - ще си говорим за нещапа, 
Кошпо действително превръщат  Мица 
бащеп Васк в голяма игра, а теб - В ма- 
лък играч. 

Най-Важната съставка за чиспоКръв- 
ните екшън заглавия, Както знаеш, е 600- 
ната система, Която изгражда геймплея. 
Тази бойна система 8 Миа бащеп Вгаск е 
достигнала своя своеобразен Връх. Всъщ- 
ност, единствено Оеуй! Мау Сгу 3 схва- 
тките имат Качествата да се пропиво- 
поставят на Гайденовскапа и по-точно на 
оригиналната Гайденовска. Защото 600- 
ната система на Васк съчетава В себе 
си Всичко добро, Което беше прибавено 
8 авата Хюрикейн пака и определено има 
способността да пи предостави съвсем 
ноВ поглед Върху начините, по Кошто мо- 
гат да се играят подобни заглавия. Първо, 
Възможните комбинации, Които може да 
извършВа Рио, са стогплици. Точно така, 
нямаш пгпипочните точно обособени 5 
удара, с Кошто през цялата игра млапиш 
90 полуда и след пето ниво извършваш 
млатенето с полузатВворени очи. Експе- 
риментите с различните Видове проти- 
Вници са интегрална част оп геймплея 
на Мица баеп, защото Всеки гад В тази 
игра притежава Качествата да те сравни 
със земята за нула Време, а освен това и 
такглиКата, Която гппрябва да използваш 
при всеки, е Коренно различна. 

ОсВен многообразието от удари, Кош- 
то може да извършва господин Хаябуса, 
различните Видове оръжия са перфект- 


но балансирани и на практика можеш да 
използваш успешно Всяко едно от плях 
срещу определени Врагове. Всяко оръжие 
може да бъде ъпгрейдвано при майстор 
Дедов Ковачев, Който по подобие на „про- 
давача” от Кезщеп Ем! 4 се среща под 
пот и над път. Освен хладните оръжия, 
„японският принц на Персия” разполага и 
с цял арсенал от пипични за един нинджа 
атрибути Като лък, шурикени, димни бом- 
биипр. Радостното е, че и тези маловаж- 
ни на пръв поглед ажаджи са заели своето 
Видно място В МВ Васк и спомагат за 
изработката на още по-комплексна бойна 
система. Наред с това Рио разполага и с 
Мпро магии, кошпо не са предоставени 
на играча просто, защото днес е модерно 
главните екшън персонажи да боравят с 
магията по подобие на Оагкмайсп. В Мица 
бащеп Васк те са намерили своето ре- 
ално приложение В много оп напечените 
ситуации, В Които попада Хаябуса. 

Друг забележителен принос на МВ Васк 
за неунифицирането на бойната система 
В екшън игрите е нейното развитие с 
Всяко следващо ниво. На практика боят 
оп първо ниво на играта е Коренно разли- 
чен от този, характерен за десето. Тази 
усложненост и тотално многообразие оп 
Комбота и прийоми за усмърпяване на 
проппивника на пръв поглед стоят леко не- 
нужни, но точно след десет минути и три 
екрана дате оиег разбираш, че Комплекс- 
ната бойна система и нейното усвояване 
са основният ти Коз срещу пределната 
трудност, която би накарала Всеки сред- 
ностатистически играч да ппърси свое 
ново Виртуално амплоа. Още отсега ще 
ти го Кажа - 6 Миа бащеп те очакват 
десетки, да не Кажа стотици срещи с над- 
писа дате оиег. На пръстите на едната 
ми ръка са игралните творения, Които 
могат да се похвалят със същите изис- 
КВания Към играча. 

Именно заради своята пределна труд- 
ност обаче, Миа башеп е В челния спи- 
сък топ заглавия на всеки пагй-соге играч. 
Продуктът на Тесто освен да изисква, 
дава и нешмоВерно много насреща. Реал- 
но погледнато, Миа бащеп е японсКата 
Визия за направата на Рпсе 0! Регзта. Ви- 
зия, Която В много отношения задминава 
с обиколки дори първия РОР, изключвайки 
единствено позел елементите, Кошпо 
не са никак скучни и В Васк, но просто 
нямат идейността от творението на 
ург дой Мопиеа!. Ок, РОР печели и по па- 
раграфа левъл дизайн. Заговорим ли обаче 
за техническа характеристика, движения, 
свобода на действие, А! на прогливници- 
те (без никакво съмнение най-доброто 
такова въобще В екшън заглавие за мо- 
мента), бойна система, по японците са 
се справили осезаемо по-добре от своште 
Канадски Колеги. Мира бащеп прилича ад- 
ски много на игра, създадена от Л/тепао 


с) +8+5<3 де. - 


(и нищо чудно, след Като В топ 5 на про- 
дуцента на Васк, Итагаки са попаднали 
пет творения на бившата компания за 
плюшени играчки). Характерната птруд- 
ност, Която се Конпролира от желание- 
то за игра на играча, неговите умения и 
рефлекси, Крайно Креативният подход, с 
Който е подходено Към Всяка една игрална 
ситуация, липсата на Вдървеност и не на 
последно мяспо феноменалните битки с 
босове, са Все запазена марка на Лиепао. 
За разлика от игрите на Лииепдо обаче, В 
Миуа Сатеп ще Виждаш огпрязани глави и 
тела почпи Всяка минута, а Когато зър- 
неш подобни сцени и Във феноменалните 
сС-та, ще настръхваш от удивление! 


ТехничарсКият Нинджа! 


Когато направи своя дебют преди по- 
Вече от година, Миа бащеп беше една 
от най-силните технически заглавия Въ- 
обще. Година по-късно този 0 статут се 
е запазил непокътнат. Васк Върви през 
9995 от Времето с 60 кадъра за секунда, 
моделите на персонажите и особено тези 
на босовете са Крайно детайлизирани и 
напомнят за такива, оп бъдещите Хрох 
360 заглавия. Текстурната обработка е 
Кадърна, и дори без наличието на погпа!- 
таррта изглежда убедително. Единстве- 
ната Критика, Която мога да отправя 
Към визуалната изработка на Миа Вбатеп 
Васк са леко празните нива, Кошто В 
ОМСЗ бяха многократно по-разчупени, при 
Все по-скромните графични Възможности 
на Р52. От друга страна, СС сцените са 
феноменални и чисто пехнически могат 
да спорят с най-доброто от Здиаге Еп и 
В2гагд. МузиКалният съпровод е перфек- 
тен -намеси ли се адският екшън, по В 
слуховия ти апарат ще закънти един оп 
най-бруталните дгип"празе-оВве, звучали 
някога Във Видео игра. 


Деветте малки Нинджи... 


Много ми се исКаше Васк да полу- 
чи максимална оценка В пова списание 


- черният едишън надгражда по доста 
успешен начин геймплейната формула на 
тоталната миналогодишна Класика. Ня- 
Колко струпея обаче попречиха на десетия 
Нинджа да се Вреди заедно с останалите 
девет. За съжаление, част от недъзите 
на оригинала са характерна черта и на 
„новата” игра. Камерата, особено В пър- 
Вите няколко часа, ще пи прави сечено 
през няколко минути, Въпреки че Васк 
използва по-добрия снимачен подход на 
първия Шурикейн. В опита си да доближат 
играча до бойните набези на Рио, Тесто са 
забравили, че понякога трябва да Виждаш 
ш нещо различно от най-близкия гад пред 
теб. Жалко. Колкото и да се радват Пагд- 
соге играчите, феноменалната трудност 
на Сащеп-а, дори на нормално и лесно ниво 
ще откаже огромна част от среднос- 
татиспическите плейъри. Бога ми, пя 
почти успя да откаже и мен самия. Миа 
бащеп не е игра, на Която просто можеш 
да седнеш и поцъКаш за половин час - за 
този период „просто поцъкване” ще ум- 
реш около десет пъти, ще изпсувВаш око- 
ло тридесетина, а Вероятността съсед- 
ната стена да е напукана, а гейм-падът 
ти да е спрошен на дВе, е огромна. 


„и заветният Кинжал... 


Миа батеп Васк е тест, при това 
- задължителен. Тест за пова Колко те 
бива Като играч, тест за нервната пли 
система, тест на пвоште рефлекси. 
Теват Мпуа са сътворшли игра, за Която 
най-точното определение е... ами - игра! 
В нея няма да намериш пределно Количе- 
ство цифричКи, глолкова популярни напо- 
следък, от Кошто зависи пвоят игрален 
статус, няма и помен оп заглавие плип 
„Ккешоизстисквачка”, тя е по-скоро оп 
типа „игри с монетки”. А В тези игри 
Както знаеш, всичко е базирано на чис- 
тия, Крайно адиктиВен геймплей, Който 
се среща Във Все по-малко нови заглавия. 
Миа бащеп Васк е игра, заради Която си 
заслужава да притежаваш ХБох, а Какво ли 
ще предложи Миа бащеп 2 за Хрох 360, 
дори не смея и да си помисля... 


о енажина посрещат, по геймплея изпращат, Както се обясняваше 
8 една архаична поговорка, ако правилно си я спомням. Във Всеки 
случап зареждането: с първоначален позитивизъм е изключително 
Важно, при това не само В случаште, Когато дадено заглавие е ревюшрано от 
разни Конкурентни издания, рецензиращи първите час-два игра, щото ната- 
тъка им става сложно. В Крайна сметка, освен ако играенето не пи е служеб- 
но задължение, е добре при първото си старгииране играта да привлече Вни- 
манието ти по достатъчно Категоричен начин, за да шма и Второ такова. 

Както неминуемо е отбелязал Джон Кармак на някоя секретна Поот Ш опе- 
рагливка - “Дайте да им вкараме едно-две силни първоначални стряскания и 
един отвинтващ главите енджин, пък ще Видите Как ще изтърпят бозицата, 
Която сме им подготвили, до Края, че и за експанжън ще питат.” И честно да 
ти кажа, една подобна секретна операпивка изобщо е нямало да се отрази зле 
на Сгеайме Аззету, защото първото Впечатление от Зрапап: Тоа! Маглог 
изобщо не е хубаво. Дори и да си затВвориш очите за немоппивирано дългия 
лоудинг и факта, че наместо интро получаваме прекалил с цигарите диктор, 
Който ни обяснява накъде точно огииват нещата В Спарта, появата на глав- 
ния герой с Вид на пуерторикански наркодилър с раста плитки, Влязъл В роля- 
та на елитен Воин с изгубена памет, ще ги дойде малко В повече. И докато 
се опшпВваш да се опъърсиш от шока, разсъждавайки какъв му е проблемът на 
момчето с тази изгубена памет, при положение, че ВсичКо, Което трябва да 
направи, е да се погледне В огледалото, за да се Върне Ком насажденията си с 
канабис и да остави спартанците да се оправят както могат, идва Впорият 
шок. Сюжетът. Раста пичът сключва сделка с Арес, награбва двойка мечове 
(остриетата на Апина) и тръгва да раздава правосъдие, само за да осъзнае 
по някое Време, че богът на Войната Всъщност е един много неприятен пич 
и да го срази В един епичен финален двубой. В случай, че сиреншпе В глава- 
та ти Все още не са се разпищели - горното изречение съвпада дословно с 
историята на една далеч по-добра игра - бой о! Маг. ДоКато се чудиш Как 
този смехотВворен плагиатсКи акт е успял да се плъзне незабелязано покрай 
съответните закони и с Кой почно акъл от Сгеайие Аззет/у са тръгнали да 
си мерят пишките точно със сагата за Крейтъс, мшмоходом ще опбележиш 
грозноватата графика и някош смехотворни геймплейни решения ог пипа 
на Арес, Коментиращ разпалено бойншпе пи успехи като същински Мортал 
Комбат диктор. и 

Сюжетните извращения се развихрят с такава сшла, а сценаристите до 
такава спепен не могат да решат дали искат да правят сериозна историче- 
ска игра или мштологично фентъзи, че Когато спиигнеш до появата на феми- 
низираната амазонКа с Комиксовото име Електра и необясним руски акцент 
ши пък англичния еквивалент на Оонно оръдие, генериращ енергия с помощта 
на окована медуза, Вече ще си претръпнал. 


Кръвосмешения 


Ако трябва да обобщим горното раз- 
юздано словоблудство В един малко по- 
Компактен извод, по ще бъде следното: 
Зрапап: Тога! Маглог оставя у човек впе- 
чаплението за една доста глупава игра. 
И- Което е по-лошо - ппова Впечаление 
се оказва правилно. “Спаргланецът” е 
изчадие, родено след някаква сгпранна 
сексуална оргия, В Която различни гейм- 
ЖанроВе са решили ба си ударят по една 
приятелска, подхождайки твърде не- 
брежно Към Контрацептивите. 

Зрапап: Тоа! Магог се мисли за 
стори дривън пърд пърсън екшън 
адвенчър, изглежда Като средноста- 
тистическа триизмерна стратегия с 
малко по-зуумната Камера и се играе 
Като Класическа аркада. Стори дривън 
частта Вече я обсъдихме, но и В други- 
те два аспекта не успявам да намеря 
особени поводи за овации. Принципно 
Винаги съм намирал идеята за прена- 
сяне на екшън В стратегическа среда 
за интригуваща и дори съм си мечтал 
тадничКо да зарежа тактическите ре- 
шения и да размахам меч В някоя от 
Впечатляващите масови баталшши от 
Коте: Тота! Маг. 


Предварителните материали гово- 
реха за най-мащабните бойни сцени, 
пресъздавани някога В екшън игра, с над 
300 единици на екран. 

Уау ли чух? 

Уау, ама друг път, Както се оказва. 

Изобщо не съм Вярвал, че точно В 
тази статия ще намеря място за по- 
добно сравнение, но по оглношение на 
Въпросните масовки двете откровено 
аркадни “Властелински” игри на ЕА - Тпе 
Тмо Томегв и Вешт о! те Кто се спра- 
Вяха забележително по-добре Както с 
усещането за мащабност на битките 
ш произтучащата от него адренали- 
нова агресия, така и с перфектната 
ориентация В пъолпата. Има моменти, 
Когато В Зрапап: Тоа! Маглог остро 
се усеща липсата на някоя услужлива 
стрелкичка, Която да маркира, че онова 
носкодетайлното Вляво, си пи. 

Тази игра обърна на 180 градуса го- 
реописаната ми мечта, предизвиквайки 
Желанието да маркирам с мишката моя- 
та половина от гореописаните триста 
единици и да ги прагля да свършат нещо 
полезно. Казано с други думи - нещата 
просто не са се получили. Героят пи е 
твърде дребен, за да се постигне же- 
ланото усещане за агресия при сблъсък, 


хаосът е твърде голям, а левъл дизай- 
нът - твърде посредстВен, за да про- 
Кара адекватно очевидно пърсенапта оп 
авторите тактическа нишка. 

Тук идва и проблемът с изненадваща- 
та аркадност. Очевидно обладаването 
на нечия душица от Арес е необходимо 
ш достатъчно условие Вразите да се 
разлитат край нашето момче, Като пи- 
търджаксънови елфи при появата на Са- 
урон, няма лошо. Но при гореописаните 
масовки Контрастът между раста-уо- 
риъра, Който разхвърля римляните с по 
два удара и Колегите му по меч и щит, 
Кошто бучат по половин час някой лош- 
Ковец с наспъървението на Вуду Жрец, 
тероризиращ подопечната си кукла, е 
меко Казано смешен. Боят В Зрапап: 
Тоа! Муагпог си е Жива хамалогия, В Коя- 
то рядко има нещо елегантно - набира- 
не на екшън бутонште и проправяне на 
пот напред през нивото. Никаква мисъл, 
никакво реално разнообразие. 


Аопе | Вгеак 
За контраста между твоя герой и 


околните ставаше дума. Навярно и пи 
Като мен си си мислил, че повереният 


то тоуптъл уоршър ще бъде част оп 
добре смазаната Военна машина на 
Спарта. Ядец Всъщност той е едно- 
личната Военна машина на Спарта. За- 
брави за смазващата организираност 
на Воинште В Коте: Тоа! Маг и си ми- 
сли по-скоро за онова ниво от Кешип о! 
те Кта, В Коегло Гандалф плчаше Като 
идиот по спените на Минас Тиршт и 
риташе спълби. Още В първата ми- 
сия ще установиш, че В Зрапап она- 
зи поговорка за Вълка и Врата Важи с 
пълна сша, а пълпата Край теб служи 
основно, за да се подложат римляните, 
че сте много. ВъВ Въпросната мисия 
шма един момент, В Който трябва да 
се биеш с Враговете, опитващи се да 
разбият портите на града и същевре- 
менно да опазиш Включилия се В бит- 
Ката цар. Викам си - то Край пия пор- 
то и без това се е събрала де що има 
спартанска армия, аз ще отида да си 
пазя царчето - хем ще се подмажа на 
началството, хем ще си спестя Ввлиза- 
нето В мелето, Кодето и без това не 
мога да си намеря героя. Две минути 
по-Косно надписът /М/55/оп Райед и една 
драматична сцена на нахлувВащата В 
града армия, ми показа недвусмислено, 
че портите май не са били опазени. 


еетайнънр-сс преонттсве сожекиятет<т 


- 
Ии- “ 


Ззучайпоп.о 


Лоуднах и се метнах В двора. Римляните 
бият портите. Спартанците ги гледат 
мшо с агресивността на напушени хи- 
пита на джулай морнинг. Отворих и ня- 
Какви решетки, зад Кошто Крещяха нео- 
бяснимо заключените там подкрепления. 
И те благи хора се оказаха. Миролюбиви. 

Както и да е, спечелих еднолично 
тази битка. И Всички следващи. Ама 
- отсега си предупреждавам - следва- 
щият път, без мен 8 такива масовки. 

Не стига, че изкуственият инте- 
лекпо никакъв го няма, ами сценарните 
дебилии са прилазили и В геймплея. Пак 
давам примери от първите мисии, за 
да не спойлвам един Вид. Ще ти раз- 
Валя Веселието, не за друго. Защото 
ако се захванеш сериозно със Зрапап: 
Тоа! Магтог доста ще се посмееш, 
гарантирам. 


Представи си непристтъпно Вражеско 


укрепление. Стените - Високи, по 600- 
ниците - стрелци, Вътре - неизброшмо 
Количество Въоръжени до зъби буйни 
натури. А Вие, двама души, трябва 
да проникнете Въгре. Лоша работа. 
Поглеждаш пи по-Внимателно непри- 
сплопната стена и Виждаш В нея едно 
" Видшмо” поразкъртено място. Пред 
него - сандък. В сандъка - бомба. Спо- 


Койни Времена ще да са били - остави- 
ли са си я смело пред Входната Врата 
хората, без да се притесняват, че ня- 
Кой ще шм я открадне. Палиш фштиола 
и стената гръмва. Влизаш си пи Като 
поч В непристъпното укрепление и оп 
централата ти Вкарват бонус ъбожек- 
тов - тъйи тъй си там, що не Вземеш 
да шм заразиш Водата на момчетата. 
Покатервам се аз по първия попаднал 
пред очште ми резервоар, наплискам 
екшън бутона, моят герой ръгна два 
пъти с меча Във Въздуха и Водата се 
зарази. Да се беше изпиКкал барем, по- 
реалистично щеше па е. 

За теб не знам, но на мен подобни 
откровени дебилши ми убиват Всячес- 
Ки Желанието“ да повярвам В случва- 
щото се. 


Има сшпуации, про кошто свегллина 
прониква и там, дето слънце не огрява 
(при гинекологичен преглед, примерно), 
така че Зрапап: Тоа! Маглог определе- 
но не е чак толкова отчайваща. Ако се 
дистанцирам от неумолимия факт, че 
точно 8 момента има далеч по-добри 


неща; Коцто можеш да натикаш В че- 
тящото детройство на любимата. си 
конзола, дорш бих могъл да го определя 
Като забавен. Като за начало това опре- 
делено е най-смешната игра на пазара В 
последно Време. Не че е замислена Като 
пародия, но неща Като гореописаните я 
правят такава. Пък смехът, Казва, бил 
здраве. 

ОсВен това Зрапап.“Тойа! Магйог се 
играе леко, точно Както подобава на 
една добра аркада. Ситуациите са разно- 
образни, шма Весели Комбота, а нивата 
на агресията - подчертана със задължи- 
телните Каданси - на моменти са пове- 
че от задоволителни. Това е игра, КОЯПО 


дава малко, но и не иска нищо. Игра, Ко- 
япо можеш да играеш между другото, 
без да 0 се отдаваш, без да влагаш ста- 
рание или мисъл В нея. Игра за разпус- 
Кане, Която е на твое разположение Ви- 
наги, Когато пожелаеш да избиеш малко 
римляни. А аз държа на рафта ми да има 
подобни непретенциозни заддавия. 

Всъщност, ако драпап: Тоа Магпог 
подхождаше с по-малки прегенщщи, бих 
могъл да бъда далеч по-благосклонен Към 
нея. Но подобна злоупотреба с марКата 
“Тота! Маг” и може би най-любимата ми 
Р52 игра изобщо, следва да бъде пори- 
цана. 

Което Всъщност направих. 


модел Мария Велкова 
Агенция Хогошпд Моде!5 
Фотограф Александър Коцев 
Грим Лора Славова 

Сесия батегв” Могквпор 


ЪДЪРЖАНИЕ 

Бс РАСАВАОР ЧИН ЗАИР ада: 
> | Кино 

| | Противопоставяне 


| | Маг о! пе дате БаБезг 


|| Музика 


т 


НИЩО НЕ ТЕ СПИРА 


Сезв0ес вуо швете5з5 


Първият в света напълно регулируем безжичен джойстик. Регулируем наклон на главата на джойстика, 


позволяващ откриването на оптималната за игра позиция на лявата или дясна ръка. Усъвършенствано 
програмиране чрез фирмения софтуер - Зайек Зтап Тесппоюду“. 


“ Спусък за скорострелен огън 
“5 бутона за стрелба 
“ Осем-посочен бутон за контрол на погледа 


+ 30 въртене около оста за управление на руля 
« Лостов тротъл 


+ 2 За бутона 
+ 4 бутона в основата 
“ Еднопружинен карданен механизъм 


“ Опора за дланта с възможност за поставяне на 3 различни позиции 


« 2.4 СНг-ова радио-честотна технология, даваща възможност за игра от до 10 метра разстояние 
“ До 50 часа игра само с една алкална батерия 


съвояевз ехо 


«ла 


ммумм.зайек-Бд.сот 


: пирсотта 


дръж 


Зупапа 


Джордж Клууни, вече окончаплелно освободш се от Всякакви злоКобни асоциации с медицински телевизионни сериали, Влиза В ролята на 
ЦРУ агента Робърт Барнс В нов политически трилър оп сценариста на Трафик. Освен с Колоритното му и понадебеляло актьорско 
присъствие, Зупапа се отличава и с факта, че истинският агент Робърт Барнс е заснел собственоръчно една от сцените ВоВ филма. 


Аеоп Них 


Ако не си запознат с едноименния анимационен сериал, Вървял по МТУ преди десепина години, най-Вероятно настоящият трейлър ще 
те наведе на мисълта, че спава дума за някаква доста евтина феминистична Матрица, разчитаща основно на факта, че Чарлшйз 
Теърън изглежда забележително по-добре от Киану Рийвс В прилепнал Кожен Костюм. И може би няма да си чак толкова далеч от 
истината, Всъщност. Съдейки по Визуалните Качества на този трейлър, май тези хора е трябвало да се усетят навреме и да се 
ограничат до фотосесия на Чарлийз Във Въпросния КостЮюм. 


Чагпеай 


Новият филм на Сам Мендес. Джейк Гиленхаал и братята му по оръжие („агпеад“, ако не знаеш, Всъщност е прякор на маринците) се 
мотаят из недружелюбните пустини на Средния Изток, проправяйКи си път през страна, Която не разбират, сражавайки се срещу враг, 
който не Виждат и борейки се за Кауза, Която не приемат. В шронична Военна драма, Която като нищо може и да се окаже един от 
филмовите бисери на годината. 


зхау 


Очертава се Като първия свестен филм на Юън Макгрегър от зверски много Време насам, така че пе съветвам да заташш дъх и да се 
молиш любимият на Всички ни шотландец да не се гмурне отново В някой комерсиален Клозет, защото следенето на умиращата му 
Кариера Вече започва да ми идва нанагорно. Иначе Зау е свръхестествена драма оп новата шКола, разказваща за някаква особено 
неприятна разходка между световете не живите и мъртвите. 


Еомрап 


Немският режисьор Робърт ШВенгке ппръгва по спъпкште на сънародника си Волфганг Пепърсън с Клаустрофобичен самолетен трилър. 
Слава богу, Харисън Фора така и не се мярка на борда, но лова май е единственото наистина хубаво нещо, Което може да се каже за 
лентата, защото след Като се появи на екран отвъд океана, Рап! Рап беше разгромен от Критиката подобно на блъснал се 6 
небостъргач боинг. Жалко за ДЖоди, Която (изключае епизодичната 0 поява В Най-дългия годеж) избра шменно пова заглавие за 
голямото си завръщане след гпригодишната си актьорска почивка. Сюжетът? Мисли си за Кръстоска между Еър Форс Уан и 
Забравените. Повече подробности - В Киносалона, ако успееш да събереш смелост. 


- класика Ман! о пе Пута Оеад 119681 


Пет причини да го определшм Като Култов: 


1 Първопредходникът на всичките зомби фликоВе. При Все това думата „зомби“ не е спомената нито Веднъж 
8 рамките на филма. 


Първият хорър филм с негър (Дуейн Джоунс) В главната роля. р а 

: МЕ нов? 
При угощението 8 изгорения Камион, Както и В някои оп другите „КанибалсКи сцени“ зомбштата Всъщност тн Г, ТУТм : 
ядат шунка и шоколадов сос. Гримьорът на продукцията се шегувал, че това съчетание било полкова |. е 
гнусно, че статистите можели да минат и без специален мейк-ъп, защото щели да пребледнеят така или аа ОЕ АТ , 
иначе. - Те : 


4 Гурупо на ужасяващите Визуални ефекти Том Савини е бил поканен от Джордж Ромеро, за да изработи 
костюмите на зомбитата, но е принуден да напусне снимките, защото е изпратен Като фотожурналист 
Във Виетнам. През 1990 година Савини режисира римейк на нощта. 


5 Докато пишели сценария, Джорож Ромеро и Джон Русо размишлявали усилено Какъв да бъде начинът, по 
който не-мъртвите могат да бъдат убити. Мерилин Ейстман (Хелън Куупър) се пошегувала, че най-добрият 
начин ще бъде да ги замерват с порти. Което пък от своя спрана Вдъхновило боя с порти от Вглората 
част - Оамп о е Овай (1978). 


Страницата подготви: ЗпаКке 


Брагля Грим (Вгойегв бпглт) 

Жанр: мрачно, хумористично фентъзи 
С участието на: Мат Деймън, Ходт Леджър, Питър Стормеър, Моника Белучи, Джонатан Прайс 
Режисьор: Тери Голиъм (Бразилия, Кралят на рибарите, 12 маймуни) 

Сценарист: Ирън Кругър (Писък 3, Предизвестена смърт, Шперцът) 

Официална страница: ПЕр:/муилм.пигатах.сот/пебготегвдлготу/ 


Тпма: Мога да те разочаровам поне с оВе неща, свързани с този филм: Първоначално за ролята на Уил Грим е бил Кастнат Джони Деп, а най-скъпата сцена е била изрязана, понеже не се е Връзвала с 
нищо останало Във филма. ГадничкКо, а? 610 


Четирима братя |Еош Вготега) 

Жанр: екшън с драматични претенции 

с участието на: Марк Уолбърг, Тадриз Гобсън, Андре Бенджамин 
Режисьор: Джон Синголтон (Шафт, Бързи и яростни 2) 

; Сценаристи: Дейвид Елиът 0 Пол Ловет Е 

. Официална страница: ПЕр:/ЛммлиЛошгрготегвтоме.сот/попте. пити 


| на арт 
: Знам, че нежната ти душевност е паяла надежда зад това заглавие да се Крие някаква особено Възвишена ар 


ооо пад если трневитресте ма е те др е 
се тавнвая сеща асвсдасадени Ее нищо збшо с вата а- Щи Ди Да едрата парен 
добре и ти да нямаш нищо общо с този фшм, защото е безбожно пъп. а рада 
гамен), Който заедно с останалите си грима доВед! 
Реза до от ние от поеОЩа а еба СИН ЕВА а 
ппривисто надупчената от куршум! Е 
оиескрики осъдена века си нета ната ае дете, 
1 - Ва дни да са и: р 
да оикиа бара сознат и ща 8 правия пъг, щом така хубаво мажат. Май тоа с 410 
хомосексуалната трактовка на Чехов наистина щеше да е по-добра идея. 


Школа за герои |5Ку Ноп) 

Жанр: семейна фантастика 

С участието на: Кърт Ръсел, Кели Пресптон, Майкъл Ангарано, Брус Кембъл 
Режисьор: Майк Мичъл (Дюс Бигалоу) 

Сценаристи: Пол Хернанаез, Робърт СКуули, Марк МакКоркъл 

Официална страница: Прг//двпеу.о.сопудвпеур!сшгез/вкутар/ 


Представи си някаква Кръстоска между Феноменалните и Екс Мен, но далеч по-детска от първия и по-евтина от Втория. 

Иде реч за някаква особено специална школа за супер герои, В Която синчето на най-героичната семейна двойка евър прябва 
да отКрие свръхестествените си дарби и покрай глях - разни истини за любовта, приятелството и Живота 8 гимназията. 
За сговорното хорър Къмюнити филмът е забележителен основно с малката, но ефектна роличка на Брус Кембъл В ролята | 
на учителя по физическо. За останалите - и особено за тези от пях, Кошто не са пропуснали средното си образование - 
остава брилянтната финална реплика, Която е полкова по-смешна у иронична от Всичко останало Във филма, че сякаш е 


пропаднала от някой друг сценарий. Но извън тези аве неща - повторното гледане на Феноменалните определено е по- 
добра идея. 
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Царете на хаоса Ппе Оикез о! Наггага| 

Жанр: реднек флик 

С участието на: ДЖони Ноксвил, Шон Ушлям Скот, Джесика Симпсън, Бърт Рейнълдс, Ушли Нелсън 
Режисьор: Джей Чендрасекар-да-те-еба-и-у-фамшлията 

Сценаристи: Джонатан Дейвис и Джон ОБрабън 

Официална страница: АЧр://дикевотаггата угатегргов.сот/. 


, Не се подвеждай по епичността на заглавието. Царете на хаоса Всъщност са Братовчедите ДЮК от град Хазард. Което Всъщност 
сие една от подтискащо многобройните глуповати игри на думи Във филм, чието Внасяне на родна земя считам за напълно 

г. немогпливирано. 

В крайна сметка Царете се оказва пълнометражен филм по изненадващо популярен В САЩ сериал, започнал през 1979 година, дал 
началото бори на три Видео игри. Става дума за ослепително глупавата история на дВама Кучави селяни ог америнакския Юг, 
Които развозват с подопечния си Додж Чарджър 69 първака, Варен от чичо им В инсталирания насред банята нелегален Казан за 
ракия. Което е достатъчно безумно само по себе си, но най-тъжното оп Всичко е, че Джей Чендрасекар така и не е изиграл като 
хората единствения си коз, Който можеше да направи филма му поне донякъде смешен: да изведе същата тази южняшка селяния 00 
Крайност. Наместо това той е решил да се прицели В комерсиалния рейтинг и е орязал до Корен псувните, пиянствата, ебането 8 
сеното, побошщата и Вандализма. А Култивираната простотия е Като непорочното зачатие: стоварва ти Всички 

неприятни последствия, спеспявайки пи най-хубавата част. 310 


Убийствен пъзел 2 |Зам 2) 

Жанр: хорър 

с участието на: Шони Смит, Тобин Бел, Дони Уолбърг 
Режисьор: Дарън Лин Боузмън (депйу 105) 

Сценаристи: Дарън Лин Боузмън и Лий Уенъл (Убийствен пъзел) 
Официална страница: Е р://ммлм.замуд.соту/. 


Заи/ 2. Продължение на един от най-стшлните, иновапивни и шокиращи нео-хоръри. Заснет за 25 дни по същия рязък, бърз, агне ра се 
8 запазена марка на първата част. Все пака Краен В натурализма си д0 степен първият му плакапо да бъде забранен. На Втория па (на Коб реда 
загниващите пръсти са леко замазани) пък директно се мъдри предупреждение за В-рейтинг, месеци преди филма изобщо да е завършен и даден на ре! 
Комисията за оценка. С повече герои и - респективно - с повече перверзни методи за умъртвяването им. 

чно, нали? 
агора вон Категорично „да“. 5аи/ 2 не е някакво филмово Вгоро пришествие, което да пренапише едно оп основните дем в па 
индустрията. Онова за сикуьлите. На Всичкото отгоре малките интелигентни хоръри не са Рамбо, за да може човек просто да сл повече ци, 
танкове, експлозии или Каквото там е необходимо, за да се оправаае продължението. Защото тук разгръщането на мащаба е по-скоро минус. пана 
Клаустрофобичната аглмосфера се е загубила, изненадата и шоКът - също. Финалът отново се Обинба да те мапира с пешка, но Це път а ри ти 
на съответните пи нервни центрове просто не е толкова мощно. Просто защото знаеш опКъде е най-вероятно да дойде ударът. Което Всъщн 
най-голямата слабост на Заи 2 - подготвен си за него. 
В този ред на мисли, чакам с далеч по-голямо нетърпение ЗЛепсе - следващият проект на Уан ш Уенъл. 
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Нощна стража |Ночноо Дозор! 

Жанр: матрично хорър фентъзи 

С участието на: Константин КабенскКи, Владимир Мешов, Виктор Вежбитски 
Режисьор: Тимур Бекмабетов 


Сценаристи: Тимур Бекмабегов и Лаета Калогридис, по романа на Сергей Лукяненко 
Официална страница: Пр: //млмми.догог ит. ги/ 


Славянска душевност, Визуални ефекти В матричен спил и наувна, но Великолепно разгърната фентъзи Вселена. Да, звучи повече от добре. И 
Всъщност наистина е такова, Както можеш у сам да устаноВиш, ако по някаква случайност не си се подхлъзнал по пиратската дивексовост 


И се радва на някои толкова брилянтни ВъВ Визуално отношение сцени, че Всички, Които Въздишат Как руското Кино опа Златните му години 
се било продало на Холивуд, могат да си навият актуалния Календар на руло и ба си го наптъпчат В задника. 

Иначе историята е базирана Върху първата част оп трилогията на Сергей „руският Стивън Кинг“ Лукяненко и Всъщност е просто 
увертюра Към предстоящото грандиозно надцакване между добрите и лошите. Става дума за първия полъх на промяна Във Вековното 
примирие между силите на СВеплината и Мрака, което ще доведе до обещаваща серия от катаклизми. ВсичКо това в отиграно брилянтно 


от разни актуални руски актьори, а сценарият Включва няколко блестящи малки моментчета, на Които Всеки човек, закърмен с Водка и 
цитати на Ленин 8 буквара, ще се дави оп смях, 


На това място, обзет оп зле прикрита славянска гордост, смятам демонстративно да пропусна отбелязването на слабостите на 


Съвсем между другото на първи януари В Русия излиза Втората серия - Дневна стража - и ще бъда искрено благодарен на родните К 
година, за да я Внесат. Край на намека. 


филма и па завърша това ревю с един лек намек: 
иноразпространители, ако пози път не чака цяла 
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кей, приятелю, сега от мен се 
очаква да опъна една могъща 
права за силата на Мързела. 

Но плозвайки поглед по подтискащо 
зацапания си монитор (може би Все пак е 
Крайно Време да преодолея мързела си и да 
го изчистя) и отвъд него - Във Все още 
неопетнения В белотата си уърдовсКи 90- 
Кумент - пред очите ми изникват някои 
особено апоКалиптични Видения, свързани 
с това наше противопоставяне. В крайна 
сметка, ако подходим сериозно, тази тема 
може да се развие В две основни насоки. 
Първият Вариант предполага да изпиша 
една пространна и изпъстрена с живот- 
рептяща лиричност ода за силата на не- 
работенето и за това Колко е хубаво да 
не правиш абсолютно нищо, зареял поглед 
8 прекрасните синева и мержелеещите се 
нейде там дълбини на битието. РазКъсал 
оковите на финансовите си обвързаности 
с обществото да се отдадеш на единение с 
Вътрешното си аз, отричайки Всичко тлен- 
но и материално. В резултат ти ще ме оп- 
ровергаеш делово, че нито плоя р9107, дето 
Виси на Колана ми, нито подробната Карта 
на елитните софийски заведния В изостр- 
ното ми съзнание на сваляч-хищник, нито 
нездравословната ми страст Към маркови 
питиета, се Връзват с глупостите, Които 
ти приказвам и е безкрайно плъпо човек, 
който си скъсва задника от бачкане и се 
кланя на финикийските божества В златния 
шм храм да Възхвалява не-правенето-на- 
нищо. 

Мат. 

Въ Вплория Вариант ще бъда принуден 
да премина В уншщожителна атака срещу 
закостенелите социалистически разбирания 
за трудещия се човек и за това как сянКапа 
на историческите епохи Все още е надви- 
снала над душите ни с безкрайно смешните 
8 цялата си пропагандност идеи за трудо- 
любието, Като основна добродетел. В ре- 
зултат ти ще прябва да влезеш В ролята 
на диктора от онези Култови черно-бели 
филмчета с ухшените миньори, фрезисти 


и тъкачки, устремили поглед Ком светлото 
бъдеще. И ще трябва да ме наспавляваш, 
Като строгия и възрастен Класен ръководи- 
тел, Който размахва пръст пред лицето на 
младия хулиган, обяснявайки му, че Като си 
го мести оп единия В другия Крачол и мисли 
само за секс, бира и Куейк, няма да прокопса 
8 този Живот. Което би било меко Казано 
подло пред прага на рождения ти ден, за Кой- 
то и без това се чудим откъде да намерим 
толкова гигантсКа порта, че да може да 
побере Всичките необходими за маркиране- 
то на Възрастта ти свещички. 

И пак мат. 

С цялата зловеща ироничност на по- 
добно твърдение мога също така да пов- 
торя пова, Което ти Казах преди няколко 
месеца, докато си говорихме за безсмър- 
тието: Защитавам обречена Кауза и най- 
сериозният ти аргумент срещу тезата ми 
е простичкият факт, че по Какъвто и начин 
да си начешем Клавиатурите на тези дВе 
страници утре и ти и аз пак ще си скосаме 
шибаните задници от работа. 

Независимо дали ще превивам гръб над 
няКой струг или ще дебна неудобни някумо 
хора с личния си снайпер на някой непривет- 
лив покрив, завит с родопско одеало, за да 
не просплина, аз ще трябва да работя, за 
да Живея по начина, по Който ми харесва. 
Всеки, необременен с - примерно - плъста 
аристократична пенсия, ще бъде принуден 
да прегърне птрудолюбието, защото то 
така или иначе е прегърнало него. И изобщо 
не си мисли, че ще седна да защитавам про- 
Клепите Копеленца, шмащи Възможността 
да правят това, което и на мен ми се иска 
- демек нищо - само защото животът ги е 
зашлевил с някоя дебела пачка още при раж- 
дането им и ги е оставил да деградират В 
разкош. Че аз ги мразя, пич. 

ЦЕША 

Както ги Виждам нещата, наместо да 
се правим на идиоти май е далеч по-добре да 
оставим сериозните изводи за сершозните 
теми. Така че смятам съвсем отговорно да 
извадя ЖитейсКите истини пред скоби и да 
се позабавлявам малко с обречената пози- 
ция В един обречен спор. 

Да бе, маамудееба, знам че трябва да 
се работи. 

Но това не означава, че това поло- 
Жение на нещата трябва да ми харесва, 
нали?! 

В Крайна сметка, когато се сблоскаш 
с обречена Кауза, ВсичКо което ти остава е 
да Вкараш В употреба изперзаното си чув- 
ство за хумор. Защото другият Вариант е 
да се разплачеш жално пред невъзможност- 
та да направиш Каквото и да е. А това 
просто не е В мой сплил. 


ТРУДО 


Първомайски размисли 


Винаги, Когато съм оглеждал с хищен 
поглед Календара, В плърсене на маркирани- 
те 8 червено дати, на (че и покрай) които 
мога да скатая от работа, първият ден 
оп иначе прелестния майски месец, Винаги 
ми е убивал отпускарския ентусиазъм. 

Да организираш празник на труда ми 
се струва точно плолкова перВерзно, Кол- 
Кото да определиш някой ден от годината 
за празник на рака на дебелото черво. При- 
мерно. Презник, бе копеле! Демек - Вземи 
сега плая лопата и усети феромоните на 
привличането между теб и нея В един тру- 
908 планц, Който трябва да те преизпълни 
с радост. 

Проблемът не е В необходимостта да 
се работи, нея някак я приемаме. Пробле- 
мът, приятелю, е В дебилната увереност, 
с Която разни хора се опитват да ме убе- 
дяп, че Въпросното работене е нещо хуба- 
Во. И плашещо големият брой хора, Кошто 
шм Вярват, пи остави другото. 

Само не ми е ясно Как точно сочещи- 
ят опашките на безработните укоризнен 
показалец и думште “Радвай се, че имаш 
работа и не гладуваш" трябва да сгреят 
изсписканата ми след дванадесетчасово 
Висене пред монитора душица. То по пази 
логика трябва да се радвам и че не е започ- 
нала ядрена война. Или че банда любопитни 
марсианци не са ми напикали изследоба- 
телсКа сонда 6 задника. Ако трябва да се 
радвам на Всичките нещастия, Кошпо не 
са ме сполетели, аз няма да мога да из- 
трезнея цял Живот, бре. 

Трудът е религията на новот Време 
- нещото, Което да отвлича Вниманието 
то от бунтовни мисли, доКато ония на 
мавзолея ти махат щаспливо и си драпат 
ташаците. 


Ното Еасепз 


Не смяташ ли, че това е по-подходя- 
що определение за Вида ни, ако майбчицата 
природа ни беше предвидила за трудови 
същества. На мен лично Сапиенса и тро- 
нът на Еволюционния Възход така и не 
ми се Връзва с превиването на гръб оп 
1000 до 1900 Всеки божи ден. Марксист- 
ките твърдения, че трудът е направил от 
маймуната човек се сринаха пред очите 
ни, така че е Време да преустановим глу- 
постите. Хайде, бе мамицата Ви, 21 Век 
сме Вече. Няма ли някой най-сетне да се 
захване с проектирането на армията оп 
роботи, Която да ни отмени Във Всичките 
ни досадни трудови дейности. В шмето на 
малко благословен мързел съм готов да се 


изправя пред Всичките произтичащи оп 
това бунтове на машини и дори пред необ- 
ходимостта Киану Рийвс да ме спасява. 

След Като Нютон се е излежавал 
мързеливо под ябълката, а Архимед се е 
плацикал щастливо Във Ваната с Жълто- 
то си патенце защо някои хора очакват 
да променя естествения ход на нещата и 
да постигна нещо грандиозно В живота си 
Като се трудя? 


Работилият - работил, ебан... ахъм... 
е банална фраза 


Ето ти една тъжна жштейска при- 
Кказка на изпроводяк. Знам, че обещах да е 
смешно, за това няма да се разпростирам 
8 нея. И най-лошото В нея е, че не съм си 
я измислил, за да подкрепя тезата си. Ис- 
тинска е. 

Има един пич от съседния Вход - че- 
тиридесетина годишен, но жестоко със- 
тарен от работа - който, откакто го 
помня се блъска по разни строежи, изли- 
за от дома си В ранни зори (засичал съм 
го понякога, Когато съм се прибирал от 
люти запош) и се прибира Късно Вечер, 
прегърбен и с изцапан дънков комбинизон. 
Точно Като онези ухилените труженици оп 
гореописаните черно-бели соц филмчета. 
Минус усмивката. И докато този спо- 
Жер на обществото превива гръб по цял 
ден, елитният лозенски рокер и безделник, 
известен с прякора Вуйчо, ебе жена му. 
Ето ти го същинсКият Версус: Мързелът 
срещу Трудолюбието. Мързелът го слага 
на добре поддържаната, с припечелените 
с пот, Кръв и нерви пари, Жена на Трудо- 
любието. 

Грозна история, нали те предупредих. 
Но и обичайна също така. Едни работят, 
други грубо злоупотребяват с този факт 
по един или друг начин. А трети се опит- 
Ват да ми представят цялата тази рабо- 
та 8 добра светлина. Пфу! 

За последен пот ще натъргия: Трудът 
е грозна Житейска необходимост. Но шде- 
ята да го любиш ми се струва точно пол- 
кова извратена, Колкото да любиш едър 
рогат добиптък на полето. Така че хайде да 
приключваме с тези глупости и да седнем 
Като бели хора да ударим по един Джак и да 
си поговорим малко за живота, Вселената 
и Всичко останало така, Както само ние 
си можем. 

Уф, извинявай, забравих. Нямаме Въз- 
можност да го направим. Имаме работа 
за Вършене. 


Зпаке 


бе, Всъщност това, Което се 
А очаква, е да Кажем на хората 

защо единият би избрал да 
бъде трудолюбив, стига да има Възмож- 
ност да избира, а другият - тъкмо на- 
против. 

Сега... хмм, пова буквалистично ппол- 
Ккуване на темата от твоя страна малко 
ме смущава. ЯВно не си си дал труд да на- 
пипаш същинската сърцевина на днешно- 
то ни творческо-интелектуално рандеву 
и това може допълнително да те постави 
В неизгодна позиция, щото - Както каза 
- Каузата пи действително е обречена. 
Пруятелю, познаваме се от толкова мно- 
го Време. Не, погледни ме, моля те. За 
Каква любов към труда ми хортуваш? Кой 
изобщо говори за подобно нещо? Ами че 
то това В нашите усти си е див цинизъм, 
бе. Днес В “Здравей България” по Нова Теле- 
Визия, на гости беше прословутата Елена 
от Биг Брадър, Която обясни, че бракът 
за нея бил свещена институция. После се 
разбра, че не точно пова искало да каже 
момичето, друго било, но така или иначе 
много ме напуши смях. Да не би и пи нещо 
друго да се опитваш да Кажеш, пък аз да 
не съм разбрал. Много се надявам да е 
така. Да е спанало някакво объркване. 

Иначе си адсКи прав - ние живеем В 
едно работещо общество, В Което много 
често Количеството и Качествопо на по- 
ложения труд определя социалния статус 
на индивида - макар последното изобщо 
да не е задължително. А може би точно 
поради пази причина - я Как ми светна 
- си се измъкнал и не разглеждаш нещата 
от този ъгъл. Щото е повече от ясно, че 
така погледнато е много по-добре човек 
да е трудолюбив. Мат В има-няма и при 
хода. 

Ще Взема да предифинирам малко ка- 
зуса и да го поставя на - според мен поне 
- по-правилната, Конкретна и спабилна 
основа. 

Мързел срещу Трудолюбие. Или: “Ми- 
зерия, социални помощи, обществено пре- 
зрение и унижения срещу нормален, уреден 
Живот, битуване В социална среда ог 
едно по-високо В Културно и духовно от- 
ношение ниво, семейство, дом, деца...” 

Той. Звучи ми супер. Малко Крайно 
Като че ли, но не по-малко обичайно - та 
нали улиците са полни с просяци, Кошто 
можеха и да не бъдат такша, ако им се 
работеше. Пречи ли нещо да Видим тема- 
та през тази призма? 0, знам - изключе- 
нията. Като това със съседа например. 
Ами имам една новина за тебе, прияпелю 
- то това Всъщност никакво изключение 
не е. Просто е част от другата страница 


ЮБИЕ 


на гореописаната Концепция, В Която се 
пита: “А, задължително ли е, ако човек в 
мързелив, непременно да поне В мизерия, 
да живее от социални помощи и да се 
грее на общественото презрение?”. Ами, 
те там е работата - не е задолжител- 
но! Защото човек може да е мързелив, но 
да му се опдава Краденето например - я 
се огледай В парламента. Или измамите. 
ДалаверКките. Та-ри-Кат-ло-Ка. И пак там 
гледай, че най се набива на очи. 

Саше, тая приказка, депо я разказ- 
Ваш баге, не е за Трудолюбието срещу 
Мързела, а за Трудолюбието срещу Тари- 
КатлъкКа. Разликата - Както Казва един 
мо0 познат - шма потенциал. През цялото 
Време пишеш грешен Версус, приятелю. И 
тоя прочувстВен Вопъл, с Който ми на- 
сълзи очите - верно бе маамустара, няма 
ли Кой да ги измисли тия роботи Вече?! Ех! 
Ах! Ооооох! Аре там някой да вземе да се 
стегне верно. Вижте нещо там, измисле- 
те, сядайте си на задниците и бачкайте 
здраво, щото - до година две - исКам да 
Виждам резултати Вече. Верно! Ох! Щото 
ми писна, бе! Няма ли Кой да помисли мал- 
Ко и за мене? Ех! Да поработи за мое 90- 
6р0!? Ах... 


С честен пруд 

Може да ти звучи Колкото искаш 
Клиширано, наивно, ретро... но нищо не е 
В състояние да ме убеди, че това, Което 
постигнеш сам, с действително честен 
труд, не е най-ценното. През целия си Жи- 
тейски пот, приятелю мой, ще разпола- 
гаш безрезервно с едно-единстВено нещо 
- раждаш се с него и го отнасяш В гроба. 
Себе си! Това е най-ценният ти ресурс. 
Всеки, Който го е осъзнал, пука му за са- 
мия него, не е Краен егоцентрик, хедонисп 
ше запазил поне малко лично достойнство 
ши боза здравословен идеализъм, полага 
грижи и работи над себе си. Под това не 
разбирам хващането на тен на Хаваите, 
със сламена шапка на главата и Кокпейлче 
с чадърче В ръка. Въпреки, че не го изключ- 
Вам, разбира се. Говоря за това, че всеки 
човек притежава заложби, Които трябва 
да развива - изключваме психопатипе, да 
не стават грешки. Че В 9996 оп случаите, 
тези паланти са свързани с някаква про- 
фесия ши Комерсиално заншмание. Тоесп 
- налага се да се прудиш. Трудейки се, се 
реализираш. Реализирайки се - израспваш. 
Печелиш. Придобиваш самочувствие. Ав- 
торитет. Затова аз съм “за прудолюби- 
ето” и убедено твърдя, че прудолюбиви- 
те хора са Късметлии. Аз ли не го знам? 
Дето ме боли от мързел и Като се сепя 
Колко Възможности съм пропилял заради 


него, Къде можех да бъда сега и с Какво па 
се занимавам - плрижди повече започва да 
ме боли. Впрочем, Като пе мързи, Колкото 
шда се напъваш, КПД-то ти Винаги си ос- 
тава по-ниско от ппова на прудолюбивия 
човек, В чиято глава мисълта за прец- 
споящата работа среща не съпротива, 
а ентусиазъм. Знаеш ли например, Какво 
гигантско усшлие, точно В пози момент 
ми Коства да пиша Версус В 5 сутринта? 
Имам чувството, че садистично изнасшл- 
Вам уморения си мозък, Като го Карам да 
бълбае В темата, да рови, да търси нови 
посоки, нови аргументи, нови гледни поч- 
Ки, Които да изненадат читателя; и ба 06- 
лече Всичко това В що-годе прилична сти- 
листична форма, така че да става и за 
четене. Бих могъл просто да се нахвърля 
Върху най-очевадните, плоски истини, ба 
изпиша набързо Куп глупости, Колкото да 
замажа очите и да си легна удовлепорен, 
че съм си свършил работата. Бих, но съм 
на мнение, че да се родиш мързелив е само 
половината от проблема. ИсплинсКи лошо 
става, огдадеш ли се на леността. 0с- 
Вен Всичко, и Вярвам, че субектът може 
да дисциплинира съзнанието си, а бис- 
циплинираното съзнание - да побеждава 
мързела. Всяка победа те прави по-силен 
и по-голям. 


Никой не обича мърдите 

Факт! Помисли си, Колко мързеливи 
хора имаш за приятели. За приятели, под- 
чертавам! Тоест хора, за които знаеш, че 
на пях можеш да разчиташ. Я се замисли 
и за предпочитанията на жените - Кого 
биха избрали с по-голям процент Вероят- 
ност - мързеливата, огпусната мърда 
ши стегнатия, енергичен, трудолюбив 
пуч. Казуси от рода - богат, Красив и 
мързелив наследник на хотелска Верига у5. 
беден, грозен, прудолюбиВ докер ги забра- 
Вяме. Просто отсъди безпристрастно. 
Мързеливият не Внушава респект. В него 
една Жена, Която действително си стру- 
Ва, много трудно би доловила някаква пер- 
спективност, Която да я притегли. Защо- 
то се знае много, много огпдавна, че со- 
циалният статус е може би най-силният 
магнит за продажната женска природа. 

Единственият мързел, Който обла- 
городява собстВеника си и даже го обу- 
хотворява и Кара хората да се чувстват 
привлечени - това е ариспокрапиичната 
леност. Но пя, братле, не се лепва поку- 
така Всекиму - а и няма ли покритие, 
бързо-бързо се превръща В неприязън 
- чувал съм, че за целта трябва да при- 
тежаваш един малко по-особен цвят на 
Кръвта. 


Уважение... шли ца поговоршм пак за 
Тарикатите 

Огпново се замислям - Кош са начини- 
те човек да Живее добре, да е успял и да 
не е В затвора. Единият е още да не са го 
хванали. Вторият - да е спечелил от Лопа- 
руята. Осгланалите обаче пак се Въртят 
около: а) да е наследствен рентиер, 6) да 
бачка яко, 86) да е парикат. И пук някъде В 
уравнението с две неизвестни - плой като 
а) и за двама ни просто не е опция, а ако 
беше сега нямаше изобщо да си говорим 
глупости - се намесва променливата “ува- 
Жение”. В зависимост от стойността 0 
за Всеки опуделен индивид, уравнението 
изплюва отговор 6) или 8). 

Точно тъй, Саше - прудолюбието, по 
един Косвен начин е форма и израз на ува- 
Жение. Към тези, с Кошто съдбата те е съ- 
брала Във Впряга на общата Каруца. И- ето 
ти един хубав, изтъркан израз оп Времето 
на соца - Ком общото дело. Казано иначе 
- аКко ти не си свършиш работата, пя ще 
Висне Върху няКой друг. Ако пък не Вусне, 
шли никой не се сепи, или пожелае да я свър- 
ши - ще пострада начинанието Каго цяло. 
И Като си помисля само, че едно такова 
начинание би могло да бъде Могквпор-а на- 
пример, има ли смисъл да обяснявам, Колко 
Всъщност ненавиждам тарикатите? 

Ще кажа само едно - човекът, избрал 
да уважава роднините, приятелите и Коле- 
гите си, и на свой ред да получава уваже- 
ние от плях, ще избере прудолюбието - без 
значение Колко е прудолюбиВ Всъщност, 
защото съвестта не му предоставя друг 
избор. Тарикатът - свикнал Винаги, щом 
шма Възможност, да прехвърля работата 
Върху чужди плещи - просто ще се скатае, 
ще огппише днешната работа за утре, а 
после и за Вдругиден - с надеждата, че 
Все ще се намери някой балък, който да я 
свърши. Хм, балък Винаги може да се наме- 
ри. Виж... приятел... Е, но това бездруго е 
тема за друг Версус, нали... 


Коментира: Зпаке 
Избра: Народът! 


Бързата ретроспекция от бойните събития 


се фокусира основно 


Пламъците на профучало ВвъВ въздуха огнено 
Кълбо проблясват меко Върху авойка стоманени 
остриета. Всичко, Което остава след това, е 


дим, Кръв и разсечен магически жезъл 


и - 
#? Рейн у5 Зоберин Коноко уз Мона Сакс Ге Рейн УПН5. 


#5 гаупта Бюой Мдам, Каратето определено не Върши работа срещу Драгунов. Времето се разтегля, секундите се превръщат 
Найешщап #5 гауптд 5000, Атеп : за 

пределите на битието. Вихърьт на битката 
разпилява тъмночервените коси. Един Куршум 
неумолимо се насочва Към целта си. 
Ефектният блър на булет тайм моуда свенливо 
прикрива разпилените КъсоВе от черепа на 


Коноко. 
Мона Сакс УМ8. 


Две съзнания, оковани В едно тяло се фокусират 
върху една и съща цел. Качено на пет селеоити 
избухва В мъртвите мускулни влакна, нервните 
импулси пламват В единствената Команда: Убий! 
Млада жена, В плашещо сексапилни ретро дрехи 
небрежно Вади от елегантната си чантичка 
сайбър ясеноВ Кол с оптически мерник и 


прикачен гранатомет. Епа! Ова 
Кейт Арчър У/Н8. 


(2) 


(9ъ) 


Зловещ на Вид мутант гризе дело 


Р Лара Крофт уз Лейди Джули уз Ейприл Райън Г 


окървавената допъжка на угаснал лазерен меч. 
За дяволите не знам, но Лейди се разплака. Най-дългото пътешествие очевидно продължава. Върхът на пиличка се плъзга небрежно по 
перфектно оформен, яркочеовен маникЮр. 


ЕлеКсис СинКлеър УЛМ5. 


Какво: Улпимативното съревнование на ол-тайм 
гейм Красавиците. 

Къде: другаде ако не В най-мъжественото гейм изда- 
ние на българския пазар? Демек - при нас. 

Как: С твоя помощ. Чрез писма и шмейли до позна- 
пшпе реални и Вирппуални пощенски Кутии ппрябва 


уинърки, Кошто ще преминат В следващия Кръг от 
съревнованието. Докато твоят избор не определи 
най-красивата Виртуална жена на всички Времена. В 
добавка прябва още този месец да дадеш своето 
предположение за Крайната победителка. Поради при- 


чини, изяснени В долната графа. 


ще получат специални награди. А попленциалният 
пророк, Който успее да определи победителката от 
сега ще получи твърде специална награда. 

Друго: В Края на съревнованието ще пуснем плакат 
с победителката, Който да озари стаята пи, офиса, 
Клозета или Кодето там смяташ да го окачиш. 


да избереш победителката Във Всеки от двубоште. 


Така от Всяка осмица ще бъдат излъчени четири Колко пъти: Докато свършим. С Класацията, това. 


Защо: Защото двама оп гласувалите Всеки месец 


СОМРИТЕНВН 5 


Ангел Кончев М25 
тел: 0800 18 200 
пИр://умуу.резо.Ба 


с 
## Кейт Арчър уз Жанет/Тереза #4 Нова уз Брук Бърк 


Сайбър ясеновият Кол не е шега работа. След скоропостижното Нова победа за Нова. 
самоубийство на колегата Макс заради Кончината на Кристи Мон- 
тедро сме на път да загубим и Колегата Дууми, Който ог половин 
час методично си реже Вените, мълвейки името на шизофренична- 


та си любимка. 


награда на участника познал 
победителката В конкурса 
Сате Вабез - Видео Карта 
АБакоп СеЕогсе 6800ГЕ или 
талон за покупка на продукти 
от магазина на фирмата на 
същата стойност. 


3, 
те ЕлеКсис СинКлеър уз Бастила Шан 


т 
Сара Кериган из Кайлийна 44) 


Ех, Кайлийна. Не знам за Воинът отвътре, но членът отвън опре- 
делно се надига В твое присъствие... 


Не страдаме особено. Те ожедаште ги избиват масово и без това. 
Няма сега да правим проблем за един 8 повече. 
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Какво е общото между Рагафве |оз1, Евп, Маг, Ропдеп! 
ЗНепсп, Зма 81х, Сезапа Еуога, Зитог Маздиег, Стив Пета, 
Ъпсурт и Фегео МС”? Именно. Не е зле, 2? Все ще се намери 
недоволен - за Фегео МС"5 някой може да Каже, примерно, че бяха 
8 София преди 100 години. Вземи си, нЯКо0, защото по Всичко 
личи, че ще празнуваш АндрееВ ден с посланиците на Мока 
(<соппесйпа реоре) Във Фесгливална. Ако не си Андрей, ето ти 
повод да научиш датата - 30 ноември. Но това е доста напред 
8 бъдещето, за разлика оп едни ЕЩшге Ргорпестез, Кошто, Кажи 
речи, ще са бонус Ком този брой на СУМ. Те бяха следващите, 
Ккошто поставиха на изпитание Капацитета на Васк Вох, след 
Цевтд. За Ропдет ЗМепсп и Зма 8 ще припомня, че 
българската шм Виза бе подпечатана на митница ОШипка, 
ковто пък означава, че Клубът отново е Сцена за авпорска 
музика, вече със сайт при това - ПЕр://сшб-озтрка.сопу 


И понеже започнах горния абзац с Рагайве оз! и завърших с 
О1Шипка, и допусКам, че някой гадае за логиката, ще отбележа, 
че Кълн може и да нямаха шанса ба са съпорт на Въпросните, но 


МУЗИКАЛЕН ПОРТАЛ 


Напоследък слушам главно ВетЬгапав, ако разбирате какво искам да Кажа. Има няма 200 пъти 


- за последния месец.От Време на Време си мисля КолКо ли пари са направили тези момчета (аа, ае), 


и то само с „// бе Меге ог уои“. Е Как да не бодеш?... Както и аа е, няма да Ви занимавам с 
проблемите си - през изминалия месец, а също и през иания, един здравомислещ чоВек може са 
направи много повече за себе си от пова да се превръща 8 седмия от "Епепдз", като например 
наистина да оппиде на парти и ако не приятели, поне да срещне хора, с Кошпо да си каже аве 
проказки за новия Переспе Мойе, Вовне МлШатв или ЗПрКпо!, примерно. 


затова пък издадоха нов албум - „Ро/узепзез“, КОйПО 
промотираха именно на Шипка 11. Дни преди пях пак там 
сВириха и Булгара, Кошто също имат нов албум - „Меча сватба“, 
чиято промоция обаче ще бъде на 2.10 В зала България. С Милчо 


Левиев, "ЕВа" Квартет и Братя Мангасариян. 


Шепа народ В земя Каго една човешка длан (Всичко е 
изчислено), а Каква събитийност, Какъв експиршънс. А Какво 90 
говорим за Конгинента, Острова и още по на запад. 
Квадратурата на звукозаписните шм спудия, сумарно, 
сигурно е Колкото цяла България, и запова не бива да учудва 
никого, че Сагфдапз, Мадоппа, Нове МлШатв, Веазйе Воуз, 
Рпагей, и дори !МХ8 и Мимапа имат нова продукция. “Зирег Ехга 
Сгаийу“ на шведите Вече е факт, В Качеството си на 6-пли 
техен албум, а Жадната за любов Мта Регвзоп категорично се 
разхубавява. Вовше М/Шатв предвещава с „Торп“ сайкъделик 
албум, Което пък го доближава до унгарците Кога! Огот, 
Които В Края на септември издадоха 8-ми такъв. Мадоппа 
Както обикновено трудно се поддава на КВалификации, запова 
до средата на ноември можем да си мислим за нея (да, може 
и по този начин), а след пова просто да слушаме „Соп/ез5/оп5 
оп а Оапсейоог“. 


Още В Деня на народните будители Като ншщо ще спреш да 
мислиш за Мадоппа (да, дори по онзи начин), защото 
събуждането със ЗПрКпо! е нещо, Което обикновено поразява на 
невронно ниво. Още повече с два диска, 24 парчета - ме записи, 
подбрани от Все-що албумите на групата. Или пък 22 парчета, 
от кошто „Яаре те“ два пъти, В аве Версии (без коментар), и 
три нови. Соват е Като Ем5 - единият смъргпен акт не значи 
нищо. Реасе. 


Също с Без!-о? са ВеазНе Воуз - Компилация, от която не са 
спестени заглавия Като "Мо З/еер 7! Вгоокуп" и "Нот! Рог Уоиг 
ВОПЕ, и Която също е предназначена за началото на ноември. И 
ако някой оцелее до Края на месеца, може да се подложи на 
хипноза с новия Зузет оа Поуп, за да си спомни, че В първите 
дни на декември ще има и нов МХ8, макар и с нов вокал. 


И щом се сплигна дотам, ето Ви още храна за размисъл. 
Всъщност, пехно. Немско. За Който е пропуснал и за Който 
иска да повтори, или потрети (едва ли някому е омръзнал) - 
отново Змеп Маш, оплново благодарение на Меморойв. Датата 
е 3.12, а преди мястото на партито сглана ясно мястото за 
продажба на билети - Искейзиеат.0д. 


ица Димитрова 
гоипд Моде!5 
Александър Коцев 
Славова 

ег5” Могквпор 
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ЗЪДЪРЖАНИЕ;, 


З| ПИСМА 

4 НагдмагеВва.сот 
8| Тез! о Пте 

0| Ееаиге 


61 СМ Вез! 


обади се от 
стационарен 
телефон на 


0900 40 400 


мтел и глобул. 


х ексклузивни. видео клипове 0: 
МА Е-зт- 


1 изпрати 2 последователни зтз с кода на клипг 


тг. о(о ти 


спира такси, | ПРи статуята на митинг, поднас: 
на свободата, | пуска котва, | букет, во 
поставя картина играе бейзбол да отпла 


е. 


играе голф, 
сваля мадами, 
Ц кара хеликоптер > бива човек 


ии г20з3з за 2035 2036 


изпрати 2 последователни зтз с кода на пут 


флиртувай на воля 
няма да можеш без твоя 
играете МУФТНИМС 
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Щ соуег на доп"? рНипК ми ту Пеаг? хит 2105 щ 
| сомег на джеп сте апу-псп ди! 2112 7 Е ПеъЧЦ 
сомег на тагай сагеу-же Бе!опа Тодетпег 2107 г 
| соуег на спетуса! Бго?ег-дамапте 2108 Щ е кс клуз и 8 н и и гр и от 17 
сомег на филм-брилянтин Хит 2109 
Щ соуег на еМв ргезеу-затворнически рок 2110 изпрати 2 зтз с кода на играта 
| соуег на Фогу даупог- ми! зигиме 2106 
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за картоиграчи. 
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бий се и се застреляй 
състезавай я 1 враговете 


тр: 


„ 2292 2293 Ши 3 |. чи 
Гомъжи се роичамул, ад. 
я сета бо а РАК У4 хей уа да праие. ча 


и 0 и „2303 „2304 | „2307 ии 398 Е 


да поръчам? ж за да провериш, дали можеш да поръчаш даден продукт за твоя то зареди мар. те: . ката през мобилния си теле 


сати 4 ма номео 2280 за мтел и глобуп с кода на продукта и индекса ка 5М-з ти - 185 + 2 лв. боз ддс поръчка от ефон набери 0300 40 400 и следвай менюто. за абонати на мтол и глобул - 1,50 лв./ мин. без ддс 


к Кока 
примерза |, на 31 Зетепз 
и мопопева пребия да нама затидиреи МЕ И пАЛОПОСТО МВА: сок порзчнкра за контакти: /обио«. Бо МТелеком ООД рай са ЗА Затвипа 


Аажа свети кастинки. поляфонични мелоди. Дам 


гри, теми. видео кли! 


дравейте, добре дошли на честотата на месеч- 


ната ни поща, приятели: 
Както забелязвате, В този брой на нея 0 е отае- 
лена само 1 страничка. Причината:.. Всъщност причината никой не я 3 


но от едно известно Време мейл сървъра ни отказва да работи. 
Използвам случая да се извиня на Всички, Които са ни писали и чакат опго- 
Вор, но не го получават. Единствено няколко писма от първата декада на 
месеца успяха да пробият -- повечето разбира се Във Връзка с Вабе Маг. 
На част от останалите -- опправящи дребни Въпроси, изказващи мнения, 
Критики, похвали -- съм отговорил. И птъй, В Крайна сметка останаха само 
2 писма, Кошто да бъдат публикувани пук. Поради тази причина В пози 
брой няма да има „Посмо на броя“. 

Искам да успокоя Всички гласували за Класацията, чиито м 
получиш -- ще зачетем Всеки от тях и ще го Включим В по-напаптъш- 
ната надпревара - Веднага щом отстраним странния... хм, технически 
проблем. 


ш още не сме 


Кот: мко Апкопоу 
Зифесе Пропосманчо :) за Фрийманчо 


Здрасти Фрийманчо. 

Как си, бе братле? Естествено, че чета още Уъркшопа... дя- 
Вол да го вземе - наиспина станаха 7 години... през Които 
не съм спрял да чета СМ/. Не съм и подозирал, че мога така 
да се „привържа” към едно списание, но е факт. Лошото е, че 
имам толкова много работа - все пак съм Вече на 22 (малеее 
удъртях) - и доста често се случва да си Купя списанието, 
но да го прочета след месец или още по-лошо - два. И така 
ми се трупат 2-3 списания непрочетени, но Винаги намирам 
Време... по-добре Късно, опКолкото никога. Важното е, че не 
пропускам брой... даже си мисля, че съм се превърнал В нещо 
Като Колекционер на Уъркшопа. Защото много рядко ми ос- 
тава свободно Време да играя игрички, но дори и да спра един 
ден завинаги да играя, пак ще си Купувам списанието. Защо- 
то го чувствам полкова близко, че сякаш е част от самия 
мен... Като малко братче... 

За тези 7 години научих много повече неща от страниците 
на списанието, а не само Как да цокам на игрички. И Ви благо- 
даря от сърце затова. Дори, Когато бях студент В Германия, 
получавах списанието по пощата - просто защото след пър- 
Вите 2 месеца усетих Вашата липса и само се дразнех Капо 
четях във форума, Колко по-добър бил всеки следващ брой и 
какво пропускам. 

За мен сте, и ще си останете завинаги, много повече от 
„цветна хартия с надписи и 2 дисКа”. Бих Казал, че благода- 
рение на Вас обогатих езика си (литературни Книги нямам 
Време да чета, но Въпреки пова В средното училище Винаги 
имах 6 по литература), че Вие ме променихте, променихте 
начина ми на изразяване. Станах доста многословен... и „уце- 
ля ли шлюза отпушващ потока, мисълта ми се лее Като буй- 
на река”... :) (сети ли се Фрийманчо). 

От доста Време се Каня да напиша едно подобно писмо, но 
пустото му време Все не стига. Просто за порви пот от 4 
години насам, август и септември ми бяха напълно свободни 
и шмах Възможността да изиграя над 5 игри и да бъда малко 
по-компетентен, Когато Ви КрипикуВвам :). 

А то теми за Критика Винаги има, радостното е, че са малко 
Все пак. Като изключим дребните грешчици, Като дублиране 


ГО Ме 


на Колонцифри и Карета с оценката (Виж статията за МВКЦ- 
плюсовете и минусите,останали от сеплерсите оп предния 
брой) - което обаче май си е Ваша запазена марка :), и Което 
мен не ме дразни (май съм свикнал с плях)... оп пова, Което 
съм изиграл попаднах само на 2 грешки, Кошпо ме наведоха на 
мисълта, че авторите не са играли достатъчно задълбочено 
зачислената им игра. Едната е ЗМАТ 4, Кодето е написано, 
че шма 16 нива, а В синголплеър те са 13! И по-основната 
- за Вготегв 1п Агт5 - Кодето, доколкото се сещам, пишеше, 
че не мога да давам заповеди на отряда ми, Когато съм зад 
Каргечницата на някой танк или оКоп. Е, явно аз можех да го 
правя, пък може и да съм шмал някоя пачната Версия. :) Абе 
дребни Кахъри... туй да ми е на мен проблема :) 

Иначе списанието много ми харесва и пъп, по Който сте 
повли за мен е много правилен. Трябва да бъдете комерсиални, 
за да оцелеете, просто нямате избор и се надявам голяма 
част от читателите да го разберат,а не постоянно да Ви 
Критикуват затова. Оп личен опит го Казвам, дълга е испо- 
рията за това, което аз съм преживял, но поне го осъзнах. 
Фриймане, според мен трябва да се спре разделът ВМ/ ВЕЗТ. 
Просто мен ме дразни факта капо ми припомняте Какво сте 
били, да ми напомняте това, Към Което аз се привързах ся- 
Каш сте одушевен предмет и Каквото няма да бъдете никога 
повече. Недей да чоплиш повече В тази рана, моля пе. И ба не 
ни го припомняш, ние спларите фенове, Винаги ще се сещаме, 
защото Кръвта Вода не става, а Кръвта "на Уьркшопа” ще 
тече Вечно В геймърсКата ми душа. 

Дано един ден имам Възможността да дойда В редакцията и 
да се запозная с Фрийман и Компания. 


П.п. Фриймане това, Което забрави е, че В броя с Хитмана 
(9) ми липсваха страниците от 77 до 87 и ти май щеше са 
ми ги пращаш сканирани на мейла (даже тема Във форума бях 
посал, на Която ми оппговори). 

И оявол ва го вземе, Крайно Време е да пускате списанието 
с 10У0. 

Поздрави на Всички пролчета В рабоплилничкага... :) 


22, а... бре, Как си минава Времето! 

А уж то променяло Всичко. Лекувало Всичко, не знам КВо си. 
Бла-бла. Да, ама, ей на, Кат те гледам тебе, явно мозъчна 
недостатъчност не лекува. Ама по е щото, нали знаеш - на 
Високо аКол не Вирее бе, Казвал съм ти го вече. 
Буахахахахаха! Хе-хе-хе... еееех, споКо бе, човек. Пробвам пи 
рефлексите само - Като В доброто старо Време, помниш 
Кво хубу беше. 

Абе - тва сериозно ти го Казвам - Вече няма кой да ти скочи 
Като хората. Да пе напсува едно хубаво, плака - от сърце. Да 
те стопли, дет се ВиКа - да пи разпали Кръвчицата, живец да 
усетиш. Нема братко! Всички некви интелектуално го дават. 
Некво снобарско такова. Спудено, надменно. Ега пи пичове- 
те, то на такива не можеш да им се Вържеш Като хората. 
Бе... мани, Както и ба е, не ми се говори Вече. ТВа новото 
поколение за чеп за зеле не става. 

Ть0, да Водим ся КВи ги дробиш. Добре си си поживял май 
- Германия и т.н. Браво. Отварям Въпросната статия за 
Вгойегв п Агт5. Гледам кво пише: „От Време на Време ще 
можеш да заставаш и зас някоя неподвижна Картечница и зад 
Картечницата на танка (през лова Време обаче не можеш да 
даваш заповеди на своите)” 

Кво е искал да Каже авгора? По Всичко личи, че е нямал 
предвид, че капо застанеш зад Картечницата не можеш са 
отдаваш заповеди. Имал е предвид, че Като хванеш с ръце 
Картечницата, за да сгреляш по лошите - тогава не можеш 
да саваш заповеди. А, аКо не се ложа - щот аз също я играх 
играта - баш пъй си беше. 


СОЗСОЕВЕ-<ЕБЕЧСОЕЕВСЪЕЯГ-ЛЕЕЕ 5 .ЕЕВС5 


Що се оглнася до СМ/ Ве: - засега Все още смятаме, че иве- 
ята е добра и си струва. В Крайна сметка смятам, че за 
новите ни фенове ще е добре да имат представа откъде 
идваме, Какви сме били, на Какви традиции е носител спуса- 
нието, Какво сме придобили и Какво изгубили през Времето. 
Една такава равносметка е полезна и за нас самите. Ето 
защо смятам, поне за още известно Време, тази рубрика да 
продължи да съществува. А дали съм прав, Времето - пова 
същото, дето уж променяло Всичко, дето лекувало Всичко, но 
Като погледна себе си не и мозъчна недостатъчност - то 
ще покаже 


Кот: уауог Филйгоу 
Зидес: бате Ва0ез55558555 :) 


Здравейте, 

Няма да започна с пъпото “тва ми е първото писмо“ шли“ 
мноу сте добри, Копеуетаааа“ (май го направих де - напо- 
следък не ми се получават нещо шегите...). Така... направих 
се на глупак, сега е Време да Ви Кажа защо Ви пиша. Има 
няколко причини: 

1. Печели ми се ВидеоКарта и мисля да Ви пиша за Маг ой пе 
Сате Вабез. Аз лично гласувам за... (сепзогей)... 

2. Искам да кажа нещо и за писмото на броя огп последния 
път - крайно време е да спрем с глупостите за развраща- 
Ването на младото поколение. Тва Вече взе да се изпърква. 
Никой не ни е Виновен, че младите са сбъркани, тва си е 
само наша (на тези, Кошто ги Възпитават де 4) Вина. Щом 
оставяте децата си да бъдат възпитавани опп списания, 
било то и добри Като СМ, няма смисъл да очаквате нещо 
добро да излезе оп пях. От друга страна, хлапетата не са 
толкова глупави. Не мислепое, че по-малък значи непоправим 
наивник. Аз лично, Като оглида на Купон и се насвяткам, не 
си мисля “Ешшши ский ся Как съм са накопал Кат Снека“. Пи- 
яни хлапета е шмало преди, ще има и занапред. Тъжно, но 
истина... (а може би и не- зависи от гледната ппочка ()) 

3. Сега, Като Всеки испинсКи българин, ще се изкажа по 
тема, по Която не съм Компетентен. Става дума за хо- 
рата, Които се оплакват оп “новия” батегв” Могквпор. Аз 
лично не съм “стар фен“, не чета и списанието от много 
Време, ама ми писна от пях. Поздравявам Егеетап за леко 
Компромисното решение да започне рубриката СУ/ Вез!. Съ- 
Жалявам, че не сом чел статиите на У/Мврег и на другите. 
Сигурно съм пропуснал Велики неща, Кошто се надявам ба 
наваксам чрез гореспоменатата рубрика, но май е Време 
да спрете да живеете В миналото и да пъгувате по изгу- 
бената си младост 4). На мен “новите” автори ми харесват. 
Вярно е, че шмат да се учат, ама никой не се е родил научен, 
нали. Вече споменах един от най-добрите В момента в Бъл- 
гария (за пези Които се чудят - да това е Зпаке ). Реетап 
сие Класика В жанра 4), а (мадамата, Която В два броя дръ- 
зна да се пропливопостави Във Версуса на Зпаке наистина 
заслужава уважение. С това не се подмазвам, а изразявам 
лично мнение. 

Това беше от мен и мисля, че Като за първи път се справих 
4). Извинявам се на Егеетап, че беше принуден да чете негра- 
мотните ми писания - и аз самия не знам Как ме пуснаха В 
12 клас 4). Поздрави на Всички ) 


Оаги. Чегу 


Те тва е, чу се тежката дума на бодрата смяна. Аз, макар 
да продължавам да твърдя, че пия новите за чеп за зеле не 
стават, просто ще си замълча, защото нищо, което да си 
заслужава, не мога да добавя. 


Очаке 4 и Високият 
Клас Видеокарти 


а 18 октломВри излезе 
дългоочакваното про- 
дължение на играта 


Опаке, базирано на графичния 
енджин на Поот 3. Естест- 
Вено, графиката “изглежда 
Впечатляващо, но това е по- 
стигнато с цената на доста 
сериозни изискВания Към мощ- 
ността на Компютъра и осо- 
бено към Видеокартапа. 

ЕстестВено, можете да иг- 
раете дори на по-слаб Компю- 
тър с нисък Клас Видеокарта, 
но тогава ще пропуснете Въз- 
можността да се насладите 
на графиката. При слаба сис- 
тема ще се наложи да изклЮю- 
чите Всички Визуални “благин- 
ки”, са намалите нивото на 


детайлите и естестВено ре- 
золюцията. А никой не обича 
компромисите, нали? Оказва 
се, че дори при най-новите и 
бързи Видео Контролери В Ком- 
бинация с мощна Компютърна 
конфигурация играта също не 
ВърВи толкова добре, Колкото 
би им се исКало на някои за- 
палени геймърч, инвестирали 
Всичките си спестяВания от 
закуски Във Видео Ферарита. 
Колко точно неоптимизирано 
е заглавието, излязло изпод 
ръчиците на Вауеп Зойиаге, 
се опитахме да проверим за 
Вас, палейки и без тоВа съби- 
ращите прах мощни ускори- 
тели В офиса. И ето Какво се 
получи... 


Тестова Конфигурация 

Дъно: АП! Сгозз ге 

Процесор: АМоп 64 3200+ 
Памет: 2х512 и > 4х512МВ 
008400 Кпазтоп 
ТВърд диск: 
Оезкзтаг 180аХР 
Видеокарта: Надеоп Х85ОХТ, 
Надеоп Х850 Сгоззге ЕдШоп, 
ме мхгвооат, ме! мх7вооатх 
Монитор: 21” Нкаст СМ815 
Риз 

Захранване: 500УУ Ярру 


воев  ниаст! 


ТестВане В СцаКе 4 

За да определим Какво е пред- 
стаВянето на различните Ви- 
деокарти, се наложи да запи- 
шем Кратко демо, тъй като 


стандартно В инсталацията 
на Опаке 4 не е ВКлючено па- 
кова. Ако искате да тпествате 
представянето на Вашия Ком- 
пютър, можете да изтеглите 
демо файла, използван В тези 
тестове от  Пр://Пмврий. 
сотЛопетв/. Архивът е около 
5БОМВ, като В него са Включени 
инструкции за инсталиране и 
пускане. 


АТ! илч Муща Видеокарта 

Този спор никога не престава 
да бъде актуален сред потре- 
бителите и с излизането на 
Оцаке 4 привържениците на 
Хуа имат още един пример 
за превъзходството на сВоя 


Оцаке 4, НММ5 дето, 1280х1024, Май дека! 
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Опаке 4, НУУ5 дето, 1600х1200, Май дегай 
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В 4ПХ89ХТ Ш АТ! Соззйте (иа! Х85ОХТ5) 


графичен идол. Топ Класа Ви- 
деокарти В лицето на 7800СТ/ 
СТХ моделите се оказва зна- 
чително по-бърз при ОСчаке 4 
спрямо резултатите, показа- 
ни от ХВБОХТ, че дори и при 
използването на аВете пта- 
кива В Сгозз!ге конфигурация. 
Представянето на новата се- 
рия Видеоконтролери на АП - 
Х1х00 и по-специално топ мо- 
делите Х18ООХИХТ Вероятно 
ще се конкурират по-успешно 
със седмата серия на Ммда, 
но те Все още не са достъпни 
у нас. 

По-доброто представяне на 
7800-серията Видеокарти оба- 
че не означава, че трябва не- 
изменно да си Купите такава 
(освен ако нямате проблеми с 
пристрастяването  КонКкрет- 
но Ком тази игра), Все пак 
различните ВидоВе тестове 
могат да дадат доВолно раз- 
лични резултати, така че съ- 
Ветваме при избора на сКъпа 
Видеокарта от Висок Клас са 
не се Водите от изводите, по- 
лучени само от една игра! 


АТ! Сгоззге 

Технологията на Канадците от 
АП, базираща се на използване 
на две Видеокарти за уВелича- 
Ване 30 производителността 
Вече е достъпна на пазара, 
макар и Все още Видеокарти- 
те и дънните платки, Които я 
поддържат, да са трудно от- 
Криваеми. Първите ни отзиви 
от тестоВете на Сгозз!ге 
бяха по-скоро негативни зара- 
ди доста сериозните недоста- 
тъци, с кошто се сблъскахме. 
Както В началото ЗП техноло- 
гията не беше особено добре 
реализирана, така и първото 
поКоление Сгозз ге Видеокарти 
на АП! не е особено успешно, 
макар да има и своите без- 
спорни положителни Качества. 
Междувременно ЗП Вече при- 
съства на пазара от повече 
от половин година и за това 
Време от Ммда успяха да из- 
чистят доста от проблемите 
и са подобрят значително из- 
ползването на пехнологияпа, 
като най-Вече я направиха по- 
лесна за ползване. 


Сгоззге дънните платКи се 
оказаха наистина добри ре- 
шения, особено за ентусиас- 
тите, Които обичат по-се- 
риозните > Възможности > за 
овърклок. В това отношение 
от АП са се постарали много, 
предостаВяйки “Възможност 
за подаване на значително 
по-Високи от стандартните 
напрежения Към отделните 
компоненти. Настройките 
за оптимално бързодействие 
също са доста > сериозни, 
единствено имаме малко за- 
бележки по отношение на 
дизайна и изпълнението на 
референтната платка. В по- 
Вечето > финални продукти, 
пуснати от партньорите на 
АП, тези проблеми обаче са 
Коригирани. Интересно е, че 
когато използвате само една 
Видеокарта, на дъното е не- 
обходимо да поставите спе- 
циална перминираща платка 
ВъВ Втория х16 РС! Ехргезз 
слот, за да може Видеокарта- 
та да използва Всичките 16 
“линич” на РС-Е шината, а 
не само 8 от тях. 


Видеокартите обаче ни раз- 
очароваха значително - как- 
то знаете, от АТ! използват 
специален чип “сотроз па 
епате” на Сгоззге ЕдШоп 
картата, Който събира из- 
ображението от дВете Ви- 
деокарти. Връзката между 
двете Видеокарти става 
посредством ОМ! портоВе- 
те, което Води и до първото 
сериозно ограничение. Тъп 
като скоростта на транс- 
фер по ОМ! интерфешса е 
ограничена при Х800/Х850 
серията, Вие не можете са 
използвате резолюция наз 
1600х1200 В Сгозз ге режим 
(когато аВете Карти рабо- 
тят заедно). При използва- 
не на само една Карта този 
проблем отпада и можете 
да ползвате и по-Високите 
резолюцич, стига монито- 
рът Ви да го поддържа. Дру- 
гият проблем е, че при мак- 
сималната резолюция сте 
ограничени до честота на 
опресняване от максимум 60 
Нг. Това не е толкова тежко, 
ако използвате ТЕТ | СО мо- 
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Опаке 4, НУУ5 дето, 1600х1200, Май дегай 


по АА ЕР аарави 166.8 
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нитор, но Както знаем, у нас 
Все още СНТ мониторите са 
доста по-разпространени, а 
60 херца честота на опрес- 
няване при такъВ екран е 
направо ад за очите. Като 
допълнение се оказа, че 
Сгозз ге дори не е съвмес- 
тима с някои СВЕТ монитори, 
или с други думи можете аа 
се наслаждавате на черен 
екран, ако Вашият монитор 
е от пях. Проблемните ек- 
рани обикновено са по-ста- 
рите от 2-3 години модели и 
тези, поддържащи по-Висока 
резолюция (например 21” или 
по-големи модели). 

Като цяло, Въпреки нелошия 
прираст В производителнос- 
тта при използване на две 
Видеокарти, първото поКо- 
ление Сгозз ге ЕдШоп Карти 
на АП не е никак подхося- 


що решение. До месец-два 
на пазара би трябвало аа е 
достъпно Второто поКоле- 
ние Видео контролери - близ- 
наци, Които са на базата на 
Х1х00 серията и те би тряб- 
Вало да се справят с избро- 
ените от нас недостатъци, 
осВен че ще осигуряват по- 
добро представяне. 


Резултатите В Очаке 4 

Разликата между 7в8оостх 
и Х8БОХТ достига до близо 
дава пъти по-голяма В пол- 
за на първата, при това тя 
се запазва В доста близки 
граници при различните ре- 
золюции и режими на Фил- 
трация на изображението. 
При Включване на Втората 
Вадеоп Х850  Видеокарта 
Вижааме, че резултатите 


: Ам Анопе 2700+ (Е58333, 512К) | 
: ЗЕТМДУ НОМЕЙ 2 Ц5Е | 


от Сгозз!ге Конфигурацията 
почти се изравняват с тези 
на 7800аТ > ВидеоКкартата. 
ТоВа обаче се постига с из- 
разходването на близо дава 
пъти поВече пари за дВете 
АП Видеокарти, отколкото 
за една 7800СТ. 

Едно от интересните пре- 
димства на Сгоззге е, че 
можете да пуснете до 14х 
АпиАпазта, при Което на- 
личието на ръбове по изо- 
бражението остава В исто- 
рията. За съжаление обаче 
това е доста тежък режим 
и дори при 1024х768 резолЮю- 
ция едВам се постигат оКо- 
ло 30 кадъра В секунаа сред- 
на скорост, Което не е дос- 
мтатъчно за нормална игра. 
Направи ни > Впечатление, 
че няма особен прираст В 
производителността при 


Да изследваме света заед 
Нг5к. 1 коипютър 


ДВойна оферта на 
единична цена 


: е! Репбит 4 Ргосеввог 550 ууйт НТ Тесппоюду 


инсталиране на 2 гигабап- 
та оперативна памет 8 
тестовата система (ре- 
зултатите В таблиците 
са при използване на 1 СВ). 
ЕдинстВено при преВключ- 
Ване от Най ачану на Ша 
ачайу режим има полза от 
2 гигабайта памет. Това е 
така, пъй Като този режим 
е предвиден за използване 
при > Видеокарти, > разпола- 
гащи с 512 МВ Видеопамет 
(такива Все още са рядкост 
на пазара). При пусКане на 
система с 256-мегабайто- 
Ва Видеокарта и 1 гигабашт 
системна памет се получа- 
Ва недостиг на ресурси и се 
използва активно тВърдият 
диск като Виртуална памет, 
а при тоВа положение ес- 
тпестВено спада и произво- 
дителностпта. 


2 потребит 


(3:406Нг, МВ саспе, ВЕЗНА 
МВоагй: Азиз РБВОС-Рго 1915Р, Сари. 
ВАМ: 2 хб0ви 512мВ Рс4300 53ЗМнг 
НОО: 16068 7200грп ЗАТА. 


Метогу: 512 МВ ОО8 РСЗ200 | 
| 
| 
| 00: 0у0-8М,00 


НОО: 80.068 ЗАТА. 
00: 090 +- АМ, ОМО-КОМ 
Мдео: мдео оп Боага, АР 8х | 
Сазе: РЕЕ!ЗО7 Май Ти Сазелмт Р50 ЗООСТЕ РЕС, СЕ, ТОЕМ 
Отег: Типм05 Сага НездеглМтег 7 п 1 0582.0 | 


: оп оага | 
ТУ шпег: |еафек Т/2000ХР Ехр ТИРАЦЗЕСАМ)ВЕМ РС! Сагд | 


Гаранция: 3 години 738 лв, | 4 


МВА: уутест РХбБООВТ ТОН Есгете 128МВ НОТУ 
| Сазе: Атес Зирег|апбоу /Р5И ЗБОМ и РЕС 
„ Гаранция: 


1643 8. 


Чешау М175258 ва: 


| ЗРУТЕГИСО Асде Майк! (0, 0.26 (Н) х0.264 (И) пат 
|. Маме Вес. 16те(Тур,) 1280 х 1024 8ХСА 

|. Сопиас+ 400: (ур,), Впощевв 300 св/тесЕ Пл ЕС 400 лв 
| ФФ пев. 


3 години 


Конфигурациите са с 3 години гаранция 
Посочените цени са без включен 2090 ДДС. 


Офисите на Риск Електроник ООД 
| тел, факс 9“ е-та! 


02) 8173 650, 9712021 ойсефизк ва 


тел. факс 
СадаЗапца 042/601 080, 647 185, 


„ За повече конфигурации: 
Магазин - 
"на края на бул. "Гоце Делчев" /срещу Южен парк/ 


София 


- тел.: 02/958 68 04, 02/958 65 48, е-тай: зпорФивк.во Пловдив 032/621 038, 621055,  пзКроуймепвква | Русе 082/827 415, 827 416, 
Най-добрият за компютри В София Монтана 096/300 724, 300 724,  пзктотапафизкро Видин 094/600 762, 600 762, 
Варна 052/300 959, 300 960, > пзКуатафизк.ра Бургас | 056/820 113, 820 113, 


илили, 6. 
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два ли някой се учудва защо почно 

Оиаке прекрачва прага на съдилище- 
то този месец. Да, именно защото това е месецът, 
В който бащите на ЕРЗ Жанра /0 зоймаге се сдобиха с 
четвъртата част на безспорно един от най-популярни- 
те франчайзи В игралния свят. Оиаке е една просгличка и 
лесно запомняща се дума, Която набързо показа наглед- 
но на незапознатите с английския език Какво се Крие зад 
значението 0. Как ли? Тя просто разтърси из основи иг- 
ралния свят. Играта до глакава степен разавижи жанра 
си, аи индустрията Капо цяло с нововъведенията, Кои- 
то предостави, че мястоппо никога няма да бъде доспа- 
пъчно за един пълен разбор на най-значимите 0 части. 
И все пак, първият Оиаке остави толкова дълбоки следи 
В испорията главно заради революцията В три основни 
аспекта, на Които ще се спрем по-подробно. 


С две думи - спираща дъха. С малко повече - еножин, 
който за порви пот предложи полно и безапелационно 30 
рендериране Както на модели, така и на околна среда. 
Вече никой не смееше да се Върне Ком “папетите” (Какгло 
Всички наричаха овуизмерните обекти тогава), присъщи 
на Мойепяет 30, ОПоот, че дори и опитите за шмитация 
на 30 модели про Ошке Мшкет 30. Това промени из основи 
пътищата, по Кошто пое жанрът оглпук насетне, Капо 
Вече спокойно се говореше за два периода - преди и след 
Ошаке. В добавка дойдоха зрелищните рагйсе ефекпи, 
физиката на гранатите и свободата на движение, Коя- 
то буквално извади ЕРЗ-ите от познатите ни дотогава 
плоскости и ограничения, и целият микс от Визия и ен- 
джин предизвикваха бурни Възгласи и окоКорени погледи. 


В Класацията за най-безмислено начално оръжче 
бластера от Сиаке 2 е едноличен лидер. 


Най-известното ниво В света - Тпе Едае. 
902, от мрежовите Касапници се провеждаха тук! 


Преобладава мнението, че Циаке поредицата е поч- 
ти изцяло ориентирана Към мрежовата игра, Като 
сингълът присъства само за разнообразие и спииму- 
лиране на продажбите. Доколко това Важи за оспа- 
налите части от поредицата не му е тук мястото 
да се търси отговор, но порвата част определено не 
залагаше само на мултито. Циаке 1 притежаваше, 
че ши още притежава, дяволски добър сингъл, В Който 
фокусът падаше не полкова Ворху събитията, исто- 
рията и премеждията на иначе безличния главен ге- 
рой, Колкото Върху екшъна и апмосферата. СВепът 
В Който бе сиплуирана играта, бе мрачен и Комбини- 
раше по изключителен начин готика със сайбър-пънк, 
а двадесет и осемте нива притежаваха левъл дизайн, 


Който и бо днес е достоен да служи за пример на Всеки 
арт отдел. А Когато човек, дори непривикнал Ком ин- 
дъстриъл звученето, чуе Какво е сътворил Трент Рез- 
нър (фронтменът на Мпе /псп Майз) под формата на 
убийстВения саундтрак, Вече е обсебен плопално оп 
соло играта. Черешката тук е името на още младия 
тогава Америкън Макажий, Който дейно е участвал В 
направата на Всеки един Компонент от геймплея. Аз 
лично нямам Какво да добавя... 


Неслучайно пова е най-обемистият абзац. Дори на 
фона на споменатите Вече революции, Кошто ни пред- 
ложиха от /0, впицентърът на масовия, ппрус създаден 
от Циаке 1 и усетен ВъВ Всяка една плочка по земното 
Кълбо през 1996-па година бе шменно нейно Височество 
мрежовата игра. Да, може би за първи пот думата 
двайтасп се дочу при Поот и Ошке Микет 30, но дока- 
то това бе просто една деек идея на разработчиците, 
то при първия Оишаке гля се опърси оп оковите на ло- 
Калните мрежи и Комшийските събирания и на бърза 
ръка оформи лицето на днешните разбирания относно 
понятието “мулпиплейър изживяване”. Три бяха ос- 
новните характеристики, превърнали този аспект на 
играта В нейно основно богатство: баланс, динамика, 


ХУош Егаодей Зр!азй 
21 рГасе жив 7 
А 


Мо соттеп! 


свобода. И по сен анешен, след полкова добри заглавия 
Като Шпгеа! Тошпатеш, На!-|Ие и Всичките им произ- 
Водни, мултито на първия Оиаке, аи на поредицата 
Като цяло, си оспава най-бързият и брутален, създа- 
Ван някога. Това бе порвата игра, В Която уменията 
и рефлексът на играча бяха извадени на преден план 
за смегка на фактори Като Късмет, доста присъщи 
на останалите мултиплейър ориентирани ЕР5-и. Ето 
защо именно Циаке роди имена Като Рата Чу например, 
Които пък от своя страна демонстрираха на общест- 
Веността, че В игрите определено има хляб и че индус- 
трията спокойно може да се гордее със заглавия Като 
тези на /0. Да си го Кажем направо - Циаке 1 роби про- 
гейминга. Цял свят започна да следи изявите на своц- 
те любимци, организираха се международни пурнири и 
събития Като Оиакесоп и пака игрите се превърнаха 
8 спорт. Освен пова, благодарение на прекрасно ре- 
ализираните нива и баланс на оръжията, играта и 00 
ден днешен се играе масово благодарение най-вече на 
интернет, Който при излизането на играта още не бе 
толкова популярен, поне по нашите географски ширини. 
Играта Все още, Вече 9 години след появата си, бива 
ъпдейтвана и подобрявана, ежемесечно се раждат нови 
Карти и модове. Има дори Версии с подобрена графика, 
преработки на оригинала с Циаке 3 енажина, Като пози 
интерес Към заглавието сам говори за неговото Ка- 
чество и способност да победи Времето. 


За наше съжаление, оглново разглежданата игра 04- 
пра още преди първи брой на Списанието, Което обаче 
само доказва, че Класиката понякога предхожда Класици- 
те. Каквото и да се Каже за играта, ще е малко, просто 
по онова Време се пишеше гейм история пред очите ни. 
Играта проправи път на толкова много заглавия, че ако 
се Впуснем В разсъждения за приноса на Циаке поредица- 
та Ком игралния свят, ще изгори Твашге-ът на Колвгата 
Дончев. Оиаке роди и В последствие доразви прогейминга. 
От свити геймъри-единаци, родните играчи започнаха да 
се събират по Клубовете, да обсъждат, да се интересу- 
Вагл от световната игрална сцена, а по-късно дори сами 
се появиха на нея. Това е, Коегпо направи Оиаке с целия 
свят - разшири хоризонта и направи хората по-близки, 
технологиште - по-досптопни, а забавлението - масово 
явление. Сега, близо десет години след появата 0, игра- 
та все още може да накара всеки да препне при първия 
му допир с пайдип-а, да предизвика Варварски Викове при 
убийство с добре преценена граната и да накара сърцето 
Ви да запупти двойно по-бързо, Когато се приближавате 
Ком мястото, Където трябва да направите поредния 
госке! |итр. Ошаке е емоция, а емоцията ппрудно умира. 
Ако Все пак доржите на цифрова оценка, то забележете 
Коя е най-споменаваната дума В текста - “Революция” и 
после проверете Каква е съответстващага 0 оценка. 


Автор: ОиНег 


ози фийчър е изцяло провокиран 
Т от сантимента. От горчилка- 
та, останала след умъртве- 
ните надежди и тъгата. От 
спомена за Времето, Когато геймингът 
шмаше по-човешко лице, беше повече Вдъх- 
новение, отколкото бизнес, а дизайнери и 
играчи споделяха едни с други мечпште и 
идеите си. 
Както и болката, Когато последните се 
сриваха под лежката длан на мерканглилни 
съображения и сметки. Днес ще си погово- 
рим за някои чудесни, Великолепни игрални 
заглавия, на Кошто, уви, не бе даден шанс. 
Ана нас - играчите - ни бе опречено пра- 
Вото на окончателна присъда над ппях. 
Заглавия, Които някой осъди докато бяха 
още 8 утробата. Но макар и неродени, 
те заслужават нашата памет. Нашата 
почит. Затова сега те Каня, вла с мен 
читателю, нека се разходим из плихото, 
тревясало лоно, Където В мир почиват не- 
осъщестВените гейм-проекти - предпаз- 
ливи и смирени, за да не смущаваме покоя 
на мъртвите. 


Несбъднатата Меуегу(ег 
Ма! #з мечта на Васк 15е 


“От една страна имахме изцяло екшън- 
ориентирани ВРб-та Като О1айо, а от 
друга - игри Като Тогпеп - 5/0гу-дпмеп, 
хард-Кор ВР6. Тот трябваше да е нещо по 
средата. Забелязахме, че доста от игра- 
чите не си падат по управляване на цяла 
група персонажи (поне не 8 походово ба- 
зираните ролеви игри). Това е разбираемо 
- по-лесно е да се фокусираш Върху един 
централен персонаж с няколко придружи- 
теля, Които свободно обикалят наоколо и 
се грижат общо Взето сами за себе си. 
Тот трябваше да е екшън ориентирано 
заглавие, без да е безмозъчен Клик-фест 8 
Огарйо стил”. 

Фъргъс Ъркхарт 

Екс-Васк 15/е Зшдгоз/Обзгап Етепаттеп! 


Началото на 2001г. След изключштелно 
успешна поредица от заглавия, Включваща 


хитоВе Като Еайош, Вайигз байе, |сеу/па 
Оайе и особено феноменалния Рапезсаре: 
Тогтет, Васк /5/е 5005 са на Върха на 
славага си. 

Всяка една от изброените игри се радва 
на комерсиален успех, но първи измежду 
порвите безспорно са 080 базираните. 
При Все че Райош игрите също се прода- 
Ват добре, по това Време феновете все 
още опдават предпочитанията си на 90- 
брите сгари фентъзи светоВе, населени 
с до болКа познатите елфи, ожуджета и 
магьосници. Компанията е на Кръспло- 
път. Пред нея Все по-настойчиво споц 
огромният Въпрос: "А сега накьде?. За 
нещастие, точно В пози Критиучен мо- 
мент, собствениците на 080 - Назрго, 
предоставят на /подгатез (по-късно Агал!) 
ексклузивен 15-годишен лиценз за създава- 
не на О80 базирани игри. 

В резултат, Васк 15/е се оказват В неза- 
Видно положение. Ясно е, че ще трябва да 
се откажат от идеята да създават игри 8 
световете на “Подземията и Драконите”. 
Това е тежък удар за компанията. Васк /5/е 
са изправени пред пруден избор. Да про- 
дължат развитието на успановения, но 
не особено добре продаващ се Еайош фран- 
чайз, шли да създадат собствена фентъзи 
игрална Вселена оп пипа “меч и магия”. В 
Крайна сметка те се спират на Втория Ва- 
риант. Така се ражда проектът “ТОВМ”“. 


Нетрадиционната фентъзи игра 
Първоначалните намерения на сглудиопо са 
това да бъде една по-особена разработка по 
темата “Класическо фентъзи ВРО В средно- 
Вековна апимосфера”. За Колко “по-различна” 
игра става дума, можеш да съдиш от фа- 
Ккта, че екипът, започнал работа по ТОВМ е 
сформиран от бивши членове на Рапезсаре: 
Тогтеп! тума. ТОВМ щял да предлага подо- 
бен на Тогтеп! 5!0гу-дпмеп геймплей, но с по- 
линейна история и акцент Върху екшъна. 
Битките щели да са по-начесто, по-дина- 
мични и - за разлика от Всички допогаваш- 
ни Васк /5/е заглавия - да се осъщеспвявап 
8 реално Време. Взето било решение па се 
сКъса с “рапу” модела - играчът щял ба 
управлява само един персонаж (моделиран 
от нула шли предварително създаден), а В 
последствие Към него да се присъединяват 
определен брой Компютърно управлявани 
спотници, Всеки от Кошто със сшлно и3- 
разена индивидуалност и дВижен от свои 
собствени мопиви и намерения. 

Ключов аспект от геймплея ппрябвало да 
бъде Кооперативният мулглиплейърен ре- 
Жим, Който да предложи Коренно различен 
от предходните заглавия (семтпа Оае и 
Ваигз ба!е) пип мрежови битки. 


Технологично ТОВМ прябвало да бъде се- 
риозна стъпка напред. Бил лицензиран И 
Тесп енажина на Мопойй. Макар и напълно 
триизмерна, ТОВМ щяла да се играе оп 
изометрична перспектива. 


Традицията повелява! 

Въпреки че била замислена по-оригинално 
и Като сплъпка Вспрани от Класическите 
фентъзи ролеви игри, ТОВМ до голяма спе- 
пен щяла да следва успановените Канони 
на жанра, за да се чувстват Все пак игра- 
чите В сравнително познати Води. Опчи- 
тайки липсата на 080 лиценза, Васк /5/е 
допускали, че твърде иновативните идеи и 
прекаленото прекрачване на рамките на ус- 
пановеното биха обрекли играта на неус- 
пех. Поради тази причина героите, расите 
и съществата В ТОВМ щели да са познапи- 
те до болка елфи, джуджета, птроли, орки 
и гоблини - с присощите шм характерни 
черти: елфите - дълголетни, невъзможно 
Красиви и умели стрелци; ожуджетата - 
изкусни Ковачи и неустрашими Воини; ор- 
Кките - грозни и брутално силни и т.н. 
Жеста на преклонение пред Комерса Васк 
15е Възнамерявали да компенсират с дъл- 
бока и оригинална история, Която да от- 
Крои ТОВМ на фона на популярните фентъзи 
Клишета. Смятали да предложат различна 
от традиционната интерпретация за про- 
изхода на расите, Както и свое собствено, 
уникално обяснение за Възникването на 
магията. В центъра на “Теория за Вселе- 
ната на ТОВМ” щяло да спош свърхсъще- 
стВвото “Те АгспйесЕ. Въпросният щял 
да е Улпшмапивният Създател на Цялата 
Вселена, В плова число ш на определен брой 
богоподобни същества! Според легендата, 
Веднъж създадени, те се разделили на три 
Враждуващи фракции, Всяка преследваща 
различна цел и изповядваща своя собст- 
Вена философия за света. Почитащите 
силите на Хаоса щели да се стремят да 
променят света. Боготворящите Реда 
щели да се борят да запазят Вселената 
Каквато е. Трепите (логично) трябвало да 
предсгпавяго балансирана Визия по Въпроса. 
Някакви фенплози Радикали, Консервапори 
и Либерали ще трябва да са били пия, ако 
питаш мен, но хайде да не издребняваме. 
Расите пок щели да бъдат дело на божест- 
Вените фракции - оръжия В пяхната Война. 
Същевременно намесилият се В разгара на 
конфликта Архитект щял да раздели двете 
най-Крайни секти (Хаос и Ред) В аве различ- 
ни измерения, осгавяйки света Във власе- 
ние на балансираната фракция. Макар и В 
„изолаторите” обаче, Хаосът и Редът не- 
пряко щели да продолжават борбата си за 
надмощие В света на ТОВМ, посредством 


агенти, избрани от редиците на почита- 
щите ги раси. 

Присъствието на магията се обяснявало 
със силите, Кошто дават божествата на 
сВоште агенти, Възможност да черпят 
енергия от други измерения, от същност- 
та на божествата на Хаоса и Реда и т.н. 
Развитието на сюжета щяло да бъде под- 
чертано нелинейно - с множество обрати 
и моменти на морален избор. В процеса на 
разгръщането му главният персонаж след- 
Вало да премине през редица личностни 
трансформации, засглавайки последова- 
телно на страната и на Хаоса, и на Реда, и 
на Баланса (нещо да пи напомня за Амбър 
циКъла на Зелазни?) 


Специална система за специална игра 
След Като използването на 080 не бшо 
опция, екипът решил да използва ролевата 
система 5.РЕ СА. - Концепцията, раз- 
работена за Райош. За незапознапипе, съ- 
Кращението се разшифрова Капо: Зиепот 
(Сша), РегсерЧоп (Възприятие), Епдигапсе 
(Устойчивост), Спапзта (Чар), иеШдепсе 
(Интелигентност), Аду (Ловкост) и иск 
(Късмет) т.е. образувано е от първите 
букви на основните характеристики, Върху 
Кошто е основана системата. 

Още с себюта си Във Еайош, 5.РЕ.С..А.. 
си извоюва име на една оп най-гъвкавите 
и либерални ролеви системи. Вместо да 
бъде обВързан с Конкрепен Клас, персона- 
жът може да бъде развиван многостранно, 
Капо едновременно трупа точки Върху оп- 
ределено число базови характеристики, но 
В същото Време развива и допълнителни 
скилове посредством придобиване на опре- 
делени “характерни черти” (гайз) и “специ- 
ални умения” (регкд). 

5.РЕ.С..А.. разбира се, препърпяла пран- 
сформации В процеса на приспособяването 
0 Към фентъзи света на ТОВМ. Магиче- 
ските способности били ингегрирани В 
системата за развитие на персонажа по- 
средством добавяне на зрейсазйпо умения 
и характеристики. Включени били също 
така ова Класа сКкшлове: бойни и несвър- 
зани с билките. Целта била сплимулиране 
на играча да птърси по-разнообразни, не 
непременно Включващи насилие начини за 
разрешаване ситуациите В играта. 

По принцип, В едно пипучно ВРО, герой от 
Клас “боец се играе по определен начин, 
независимо от избраната раса. В ТОВМ 
обаче, намеренията били расата на персо- 
нажа да има Ключова роля В процеса на раз- 
Витието му, а също така и за начина, по 
Който се играе Всеки Клас. За целта доста 
от уменията били зависими от расата и 
обвързани с нея. 


Така например герой от Класическата 
Комбинация “ажуоже-боец” щял да получи 
Възможност да развива специфични спе- 
циални сКилове, Кошто да му позволят да 
атакува и да се сражава с по няколко про- 
тиВника наведнъж, но същевременно аа 
увеличат неколкократно способностите 
му да поема поражение. Елфите-стрелци 
пък щяло да могат да развиват умения, 
повишаващи скоростта и прецизността 
шм, благодарение на Което да могат ба 
избягват повечето атаки и същевремен- 
но да нанасят непрекъснати поредици оп 
“списа! зкез”. 


Пътят надолу 

Макар историята да акцентирала Върху 
главния персонаж, В процеса на игра Към 
него щели да се присъединяват разноо- 
бразни МРС-спотници, Като те можели 
да действат сравнително независимо, 
съобразно собствените си цели и мотиви. 
Предвиждало се Все пак играчът да има ня- 
Какъв контрол Върху действията им, за да 
пресече прекомерни своеволия. За съжале- 
ние точно пози момент се оКазал един оп 
най-сериозните “препъни-камъни” за проек- 
та, а В последствие - с голяма заслуга 

за прекратяването му. 

В предния фийчър стана дума за проблеми- 
те, свързани с използването на Нд рапу 
енджин с цел да се спести Време за раз- 
работка на собствен такъв. Още тогава 
подчертах, че най-често пова повече пре- 
чи, Вместо да помага на дивелопеърите. 

В случая с ТОВМ, изборът на ША Тест се 
оказва много погрешен ход. Приспосо- 
бяването на един еножин, приоритетно 
създаден с мисъл за ЕР, Ком нуждите на 
една Комплексна и сложна ролева система, 
се оказало тежка задача. Изграждането на 
приемлив механизъм за патфайндинг, нави- 
гация и интеракция В изцяло приизмерния 
свят на играта се превърнало В истински 
Кошмар за разработчиците. Проблеми, Ко- 
ито се разрешавали изключително лесно В 
средата на един плипичен 20 изометричен 
енджин, били много прудно огпстраними 
8 изцяло триизмерна среда. По Време на 
разработката непрекъснато се налагало 
различни части на ША Тесп еножина да се 
ъпгрейдват и пренаписват така, че да пас- 
нат на нуждите на ТОВМ концепцията. В 
Крайна сметка, целият процес се превър- 
нал В непрестанно наобягване на дизайне- 
рите със самите плях. В момента, В Който 
енджинът бивал преработен за пореден 
път, се налагал нов ъпдейт на написания 
до момента Код Ком новата ША Тест Вер- 
сия, за да може играта да се Възползва от 
новите му опции. 


За нещаспие постоянното “превключва- 
не” от Версия Към Версия, често оправяло 
едно, а разваляло 100 други неща. Това не- 
прекъснато Връщало дизайнерите до Кота 
нула, принуждавайки ги да търсят нови 
решения за доскоро работещи схеми. 
Въпреки че голяма част от създателите 
на ША Тесп работели с Васк 15/е за от- 
спраняване на Възникналите проблеми, 
разработката на Тогп непрестанно изо- 
ставала от графика. 

Станало ясно, че окончапелното за- 
ВършВване на играта В разчетения срок 
е невъзможно, а целият дивелъпинг про- 
цес щял да отнеме многократно повече 
Време от предвиденото. В Края на 2001 
проектът е прекратен и пратен в заб- 
Вение. 


Ерата след ТОВМ 

В Крайна сметКа играчите получиха сво- 
ята ВРО игра, задвижена с прословутия 
Шт Тесй, но В друга Вселена и от друго 
студио. През 2002г. Меуи //опд Сотршта 
пускат на пазара Мат ап Мащс 1Х 
- единодушно обявена от геймърите и 
Критиката за една от най-разочароващи- 
те игри, базирани на ММ франчайза. 
СъщеВременно, по-късно, през 2001г. 
штеграу >“ посглигна > споразумение с 
Войаге и 7одгатез за съвместно из- 
ползване на ОКО лиценза за още поне 6 
години. За съжаление Васк /5/е така и не 
доживяха да Видят Края на пази спогодба 
- 8 Края на 2003г. пе бяха погребани под 
отломките на сриналата се малко преди 
това /тегр/ау, с Която те бяха твърде 
тясно финансово обвързани. Година преди 
това, след Куп финансови и Юридически 
перипетии, Воиаге пуснаха на пазара по- 
редното си заглавие - Меуегултег Мат. 
Тя беше базирана на третата ревизия на 
080, предлагаща много по голяма свобо- 
да при развитието на традиционните 
Класове персонажи, Включително и избор 
на разнообразни “специални умения” оп 
типа Чат” и “регкв”. Играта бе изцяло 
30, но правена с еножина Аигога - собст- 
Вена разработка на Вгомаге, специално 
създаден за целите на една пипична ро- 
лева игра. В Мемегмитег Мютв играчът 
управляваше един основен персонаж, Към 
Който В процеса на развитие на испори- 
ята се присъединяваха различни МРС-та 
- Всяко сос силно изразена индивидуал- 
ност. Хехе! 

От момента на появата си на пазара 
бо днес Меуегмтег Матв франчайзът 
е локализиран на десеп езика, В над 40 
страни по света и е продал общо над 2 
милиона Копия. 


МагСгай Адуетигез: Гога 
о?! пе С1апз 


Точката на пречупване за 
В!г2гага 


“Смятам, че един от големите проблеми на 
МагСгай Адуетигев беше, че ние всъщност 
създавахме традиционна адвенчър игра 
- това, Което хората очакваха от вдна 
такава игра, от жанра Като цяло. За съжа- 
ление, по Време на развитието на проекта, 
представата за адвенчър игра - и нашата 
собствена, и тази на публиката - се проме- 
ни драстично. 

В момента, 8 Който стигнахме д0 реше- 
нието за прекратяването 0, причината за 
това беше, че ние просто погледнахме докъ- 
де сме стигнали и си Казахме: "Да, това би 
било чудесна игра, но преди три години" 

ВШ Коррег 

Екс-В1ггаго Етегаттеп/Надз /р 9ш9/05 


Средата на 90-пе години на миналия Век. 
Впггаго Етепаттеп! пускат последователно 
на пазара две “златни” заглавия: МагСгай и 
МагСгай П. С това окончателно си извоЮ- 
Ват име на г! с1а55 разработчик-перфек- 
ционист, на Компания-феномен В средите 
на гейминга. Основен оплличителен белег на 
тези две игри е силната им история. След 
Магсгай Пи особено след експанжъна: Веуопа 
те Оагк Ропа!, игралната Вселена придобива 
още по-голяма плътност, рисува Картината 
на един богат и Жив фентъзи свят, разказ- 
Вайки дългата и Криволичеща В много посоки 
приказка на две могъщи раси, ВКопчени Във 
Вековен Конфликт с пштанични пропорции. 
В МагСган Вселената оживяват имената на 
десетки герои: Мей/мй, Гойаг; Мегги, 2/п... 
Зад Всяко едно от тях стои уникална исто- 
рия, уникални събития, уникална амалгама 
от мотиви и емоции. 

От една сграна, изобилният и деглайлен 
бекграунд е нещо невиждано 00 момен- 
та В КТ5 средите, благодарение на Което 
МагСгай игрите бързо се сдобиват с леген- 
дарен статус и Веднага след излизането си 
се превръщат В Класика. От друга страна 
обаче, цялата тази богата история просто 
плаче за дополнштелно развитие, за шанс 
да бъде разгърната 8 пълната си цялост, 
извън сравнително ограничените “разказни” 
средспва на един плипичен АТ. 

Именно по пази причина, Когато през “96 
Вггаго анонсират МагСгай Адуетигез проек- 
та, това не изненадва никого. На пози епап 
той изглежда Като следващата логична 
сптопка В развитието на Сагата за Орките 
и Хората и е посрещнат попло от огромна- 
та фенска маса, Жадна за още МагСгай и не 
на последно място - за още адвенчър! 


Историята 

Действието В играта трябвало да обхва- 
не събитията непосредствено след Края на 
МагСган П: Веуопд Ше Оагк Ропа!. Играчът 
щял да поеме ролята на 22-годишния орк 
на име Тягай, израснал сред хората и отгле- 
дан от Дейе!аз Васктооге - лейтенант от 
човешКата армия, Който го намира Като 
съвсем малък. Та пораснал Като роб В 
Крепостта-затвор Оитоше, където бил 
обучаван за гладиатор. ВасКктооге Възпи- 
тал младия орк Капо безспрашен Воин и 
умел Водач с надеждата, че един ден ще съ- 
умве да го използва В ролята на “троянски 
кон”, Който да застане начело на Оркската 
Орда и да подчини Клановете на Власпита 
на Хората. Историята щяла да проследя- 
Ва многобройните приключения на ТАга// 
из Континента Агегой: бягството му оп 
Оитводе и пътешествието му до лагера- 
затвор, Където са задържани събрапята 
му. По Време на Житейските си лутания, 
8 търсене на собствената си идентич- 
ност и истината за произхода си, Тяга/ 
трябвало да издири последния орКсКки Во- 
дач - Сгот Нейзсгеат, Както и легендарния 
Егозбио! Клан. В Края на пътешествието 
си той щял да узнае, че е син ш наследник 
на Великия оркски герой Пигогап - Водач на 
Нозбиомез, убит подло от хората. 


Какво се обърка? 

Първоначално играта прябвало да се поя- 
Ви през зимата на 1997, но с напредване 
процеса на разработка спанало ясно, че 
Края на 1998 е най-близката реалистична 
дата. Тромавото развитие на проекта се 
дължало основно на безпрецедентните за 
Вггаго проблеми В Комуникацията, Кошто 
непрестанно Възниквали между щаглска- 
та и руската част (компанията Аттайоп 
Мадк) на екипа, работещ Върху играта. 
Езиковата бариера за съжаление се оКазала 
много по-голям проблем от първоначално 
предвиденото. 

В навечерието на ЕЗ 98 В Апланта, МагСган 
Айуетигез: Гог о пе Сапз била почти за- 
Вършена. Върху проекта се работело уси- 
лено Вече повече от година - изработени 
били почти Всички позели, меспности и 
опции В играта. Изцяло бил записан Войс 
актингът, а анимациите за играта били 


завършени на 9596. Въпреки плова с Всеки 
изминал ден В/22аго ставали Все по-неу- 
Верени относно успеха на това заглавие. 
Студиото дори наело ъдвенчър-гуруто 
Згеие Мегегку (А Мтд Еогемег Моуадтад, 
Тпе НИсиикегз бшде 10 Ше бааху) Като 
Консултант по дизайна. Неговата задача 
била да изглади позелште, да ги интегрира 
по-плътно с линията на разказа. Мегегку 
прекарва ове пежки седмици заедно с диве- 
дъпинг тима, работейки по 14 часа на ден 
Върху играта. В резултат било решено го- 
ляма част оп нея да се пренапише, Което 
означавало допълнително забавяне на про- 
екта: много от аншмациите и звуковият 
дублаж трябвало да се правят опново. 

Същевременно (исазАтв Всеки момент 
щели да пуснат на пазара Мопкеу |51апа 
- пряк Конкурент на Магсгай: Адуетигез. На 
ЕЗ98 (исаз анонсират и следващия си про- 
ект - впт Еапдапдо - адвенчър, задвижен с 
революционен 30 еножин. Според ВЛ! Ворег 
(продуцент), оп този момент наглатък 
проектът на ВИ2гаго започнал да изглежда 
направо архаичен. (Респект Към Ропър, но 
пичът явно е дрънКал Колкото да не заспи 
- рисуваната графика на играта беше Вели- 
Колепна - всичко изглеждаше фантастично, 
приказно, вълшебно. Смешно звучи подобно 
твърдение. Според мен ВИ2гага просто се 
уплашиха от Комерсиален провал. Което 
също буди Кисел смях, с оглед феноменал- 
ната популярност на Иагсгай франчайза. 
Друг - малко вероятен - мотив, евенту- 
ално би могло да е нежеланието на ВИггага 
да пуснат заглавие, Която не е върхово В 
техническо отношение, и по този начин да 
опетнят имиджа си на перфекционисти. 


Впрочем, с отказа си да завършват този 
проект, имиджът им пострада повече 
- бел. ред) 

След близо година усилен труд, шумно раз- 
гласяване В пресата и гигантски интерес, 
проявен ог сграна на феновете, разра- 
ботката на МагСгай Адметшгев: Цогд 0! 
те Сапз е прекратена - буквално дни след 
Края на ЕЗ98. Часове след обявяването на 
пъжната новина, фенове пускат онлайн пе- 
пици, В Която настояват В/22аго да Въ- 
зобнови работата по проекта. На 22 май 
1998г., Компанията публикува на сайта 
си отговор, В Който любезно, но твърдо 
отказва да Възкреси МагСгаН: Адуетигев, 
обяснявайки, че решението за прекраглява- 
не не е провокирано от бизнес или марке- 
тингови подбуди, а от “Вътрешно убежае- 
ние на създателите му”. 


Въпреки горецитирания анонс, много хора 
(Включително и авлорът на маглериала) 
твърдят, че мотивите на В/2гаго за това 
решение са много повече финансови, от- 


колкото “лични”. За фанатичните фенове 
съдбата на Адметигез беше знак, повратна 
точка В испорията на “Злапната Компа- 
ния” - първата пукнатина В репутацията 
0 на безгрешна Компания-Юберпрофесиона- 
лист. Погребаното на прага на рождение- 
то си заглавие поКаза, непогрешимостта 
на ВП2гаго е само мит. “ВП?”, разбира се, се 
опитаха да намерят печелившо приложение 
на целия хвърлен труд и да Възвърнаг поне 
част от Вложените инвестиции. Наеха ав- 
тор, Който да адаптира историята на иг- 


рата 8 роман. АВлорът (чието име испо- 
руията пази В тайна) не успява да завърши 
поръчаната му Книга навреме. После да 00- 
Върши започнатото е нает Сли5йе Со/йеп 
(рабогил по Заг Тек новели). Продуклъп 
на неговия пруд (завършен само за 6 сед- 
мици) е публикуван под шмето МагСгай: 
Гог 0 те Сапз и В последствие се пре- 
Връща В Канон за МагСгай фанапиците. 
След Краха на Адмепигез, 7га!! Все пак оце- 
лява - той играе централна роля В МагСган 
Шу Могд о# МагСган. 


И(ипа М/ог!4з ОпИпе: 
Опат 


“Не бяхме достигнали все още до стадия 
на активно тестване, така че е доста 
трудно да се определи Колко Време преди 
финализирането на проекта беше Взето 
решението за прекратяване на работа- 
та по него. От старта на публичните 
тестове ни деляха около 6 месеца. По 
моя лична преценка разработката беше 
спряна около година, максимум 18 месе- 
ца преди завършването на играта” 


Зап | опа 
Екс-Опдт дзузетз/ Оезипайоп Сатез 


30 септември 1997г. Шта Оптпе не 
е първата масова мултиплейър онлайн 
игра, но е първото заглавие от този 
род, Което се радва на масова популяр- 
ност, превръщайки ММО жанра В ис- 
тинска мейнстрийм мания. Всъщност 


Шита бързо се превръща В един много 
успешен гейм-проект. По Време на пика 
В жизнения си циКол (Юли 2003), тази 
онлайн услуга има над 250 000 членове. 
Както добре знаем, В свега на гейминга 
това означава само едно: задължително 
продължение. Почти Веднага след поява- 
та на оригиналната Версия на играта, 
Опдт са реорганизирани (Бел. авт.: По 
това Време те Вече от 5 години са соб- 
стВеност на Концерна ЕА), така че да 
фокусират изцяло дейността си Върху 
разработката и поддържането на мул- 
типлейър света на Юта. 

Малко преди това Компанията обмисля 
разработката на няколко онлайн-игри 
извън Вселената на ШО (Включштелно 
една твърде амбициозно звучаща идея 
за Мпа Соттапдег Опипе игра). Посте- 
пенно, под натиска на ЕА, 079/7 изоста- 
Вят тези планове и се съсредоточаваг 
само и единстВено Върху Ша. 

През май 2000г. В рамките на ЕЗ Ком- 
панията обявява следващия си проекг 
- продължение на супер-успешната им 
ММОВРЕ игра. Работното нашменова- 
ние на проекта е ШНта Мотдз Оппе: 
Опот. 


В ранните фази на проекта разработ- 
чиците Възнамерявали просто да съз- 
дадат една по-обширна и грандиозна 
Версия на Шнта Опипе. По пова Време 
успехът на Емегвиез! и Азпеготв Са! 
Вече е соказал по убедителен начин, че 
използването на 30 графика В онлайн 
ВРО е не само Възможно, но и Желател- 


но, предвид расгящите изисквания на 
играчите. Решено било продължението 
да ползва 30 енджин, Който да предста- 
Ви играта В Коренно различна светлина 
- с Визията и размаха на проекти като 
Шита !Х: Азсепзтоп. 

Намеренията били социалният модел 
на Взаимоотношенията между играчи- 
те са е по-дълбок и Комплексен, с Въз- 
можности за гъвкаво наспройВване на 
действията и емоциите на героште. 
Разработена била мощна моушън-Кепчър 
система, Която да направи анимациите 
на персонажите по-реалистични. Специ- 
ално за работата по нея бил нает създа- 
телят на играчки и художник на Комикси 
Тода Мсбапапе, на който се разчитало за 
проектирането на уникалните създания 
и герои В играта. 


Другата ИНта 

Още В ранните сгадии на разработка 
новата игра започнала да се оформя 
Като заглавие с Визия и гейм-еКкспири- 
ънс, Коренно различни от тези на ориги- 
нала. Това не превожело екипа - Всички 
работещи по проекта били наясно, че ако 
сикуълът споделя твърде много общи 
черти с Шта Опте, В Крайна сметка 
това можело да доведе до увеличаване 
на рисКа оп “гейм-канибализъм” - т.е. 
Вариант, при Който продължението да 
“изяде” цялата потребителска база на 
първата част на играта. 

Заради това, аи поради факта, че Всич- 
Ки ММО-та по това Време се развивали 
на фона на средновековен фентъзи де- 
Кор, дизайнерите решили още повече да 
задълбочат различията между Мопдв и 
10. Те добавили Към новата Вселена ре- 
дица научно-фантастични и сайбър-пънк 
елементи. 

Каго цяло, действието щяло да се разви- 
Ва В 5озапа, но В алпернатиВен отрязък 
от Време, Когато странен Капаклизъм е 
боВел до своеобразна Индустриална ре- 
Волюция. Така, Вместо да представлява 
един хомогенен свят, ОМО: Опат, щяла 
да се състои от три сериозно различа- 
Ващи се една от друга части. 

Едната от тези области щяла да напо- 
добява до голяма степен средновеков- 


ната фенптъзи Вселена на Класическите 
Шита игри. Другата - да притежава 
белези на свят оп Праисторическите 
епохи. Третата пък щяла да смесва 
Компоненти от фупуристична пост- 
Викторианска ера на Киборги и Високи 
технологии. 

Всяка от прите области трябвало да 
има своя собствена доминантна Кул- 
тура. Нестухващите Конфликти между 
трите основни раси (Уика - Воини на 
10908 от “технологичната” земя, упра- 
Влявана от Васкйот; Меег - магически 
адепти от ангиична Зозала, и Нитапз 
- от класическия свят Влалта) щели па 
играят съществена роля В развипието 
на историята и сВета на играта. 

По това Време основните Критики Към 
съществуващите ММОВРО заглавия се 
заключавали Във факта, че игралните 
светове В тях били твърде стапични. 
Без значение Колко “по-геройски” дейст- 
Ва играчът, Вселената си осглавала 
непроменена, не реагирала по никакъв 
начин на извършеното от него, не бе- 
лежела Видима еволюция В резултат на 
предприетото от героите. 

За част от играчите това, разбира се, 
нямало особено значение, но други изис- 
КВали от ММО игрите епични Куеспове, 
участие Във Важни, съществени за обли- 
ка на игралния свят събития, променящи 
и оформящи го по определен начин. 

В опит да удовлетворят нуждите и на 
дВата пипа играчи, работещите Върху 
ОМО: Опат хвърлши доста усилия за 
разработка на солидна история за иг- 
рата, с динамично развиваща се фабула, 
която щяла да се разкрива през опреде- 
лени периоди игрално Време. 

Така, поне на пеория, Всеки гейм-сървър 
щял да може да се развива и да еволюира 
В различна посока, зависима от начина, 
по който са се сглекли (насочени от иг- 
рачите) събитията В него. ЕВенпуално, 
8 процеса на играта, щяло да се изясни, 
че В нея съществува подмолна, зла 
фракция, наречена Тле Ма/вуо/еп!5. Нейни 
членове щели да могат да обсебват Клю- 
чови фигури В игралния свят (например 
някой оп монарсите на съществуващи- 
те в играта култури) и да ги подтикват 
Към Враждебни действия спрямо други- 
те фракции. 


Умения, характеристшки, сили 

СъществуВала и още една причина, пора- 
ди Която екипът исКал да направи игра, 
различаваща се драстично от оригинал- 
ната (та Оп/пе. Авторите на продъл- 
Жжението смятали, че са В състояние да 


подобрят много от аспектите на класи- 
ческия ШО геймплей. За целта обаче било 
нужно да се ревизира изцяло игралната 
система. 

Вместо да демонстрират сша и мо- 
гощество само посредством чисто 
числовите си спатистикКи, с прупане- 
то на експиршънс героште щели да се 
сдобиват с нови умения и допълнителни 
специални атаки. 

Един неопитен (неразвит) боец напри- 
мер, щял да бъде ограничен В използва- 
нето само на проста разсичаща атака, 
докато општен Вегеран ще можел па 
изполнява Внушиштелни, мощни и Ком- 
плексни комбо-атаки. 

Играчите щели да персонализират геро- 
ште си посредством избор на различни 
умения. Идеята за сиспемата за раз- 
Витие Включвала “дърво на уменията”, 
подобно на пова В Оаво 1. При това 
системата на уменията щяла да е 06- 
Вързана с развитието на историята. 
Когато например играчът научел, че 
Мавуоепб са опприщили зла неКро- 
мантсКа магия над част оп гейм-све- 
та, Която преврощала обитателите 
му В зловещи зомбита, скелети и Вам- 
пори, щяло да му се предостави избор 
да изучи определени умения, Които да 
правят персонажа му по-ефективен В 
битката срещу немъртВи създания. И 
тъй Като се предполагало, че В играта 
ще съществува голяма свобода на из- 
бора, В такава ситуация играчът спо- 
Койно можел да се спре на друг Вариант 
- да изучи понКостите на некромант- 
ството и да подпомогне злото дело на 
Мавуоепв. 


Крах 

В началото на 2001г. работата по про- 
екта Вървяла добре, а играта изглеждала 
повече от обещаващо. Изненадващо оба- 
че, през март същата година, Еесиотс 
Аз обявяват, че разработката на 
Шита Мотдз Опипе: Ойдт е прекрате- 
на. Официалното обяснение е, че пова 
се прави с цел пренасочване на повече 
ресурси за поддръжката и развитието 
на оригиналната Шнта Оп/те. Малко по- 
Късно пък Ед заявяват, че са уволнили 
над 200 служштели, ВКлючштелно часп 
от екипа на Опдт Зузетз. 

Истината е, че ЕД са изплашени не на 
шега. Те смятат, че многообещаващо- 
то продължение може да “изяде” изцяло 
хляба на ШО услугата, чийто модел по 
това Време Все още е доста печеливш и 
не показва никакви признаци на изчерпва- 
не. По-Косно, Водени от подобни моти- 


Ви, ЕД прекрапяват и разработката на 
сингъл-плейър играта ИШта Х: Одуззеу 
- решени на ВсичКо, само и само да не 
позволят дори бегъл намек за Вътрешна 
(комерсиална) Конкуренция В ОШита фран- 
чайза. Въпреки пези две скъпи Жертви, 
развлекателният Гаргантюа не успява 
да избегне Краха на сКъпоценната си 
ШШта Оптпе. 

След излизането на еКспанжъна Аде 
0! Зпайомв много ШНта Вегерани се 
оттеглят от играта, разочаровани 
от сгарите, изпъоркани Концепции и 
идеи, В търсене на нещо ново и свежо 
на експлозивно разрастващия се по 
това Време ММОВРЕ пазар. Оп Края 
на 2003г. до днес броя на ШО потре- 
бителите постоянно намалява, Като 
понастоящем едва надхвърля 150 000 
(според ПИр://птодспап-.соту). 


финал от автора 

Това е, читателю. Тъжната история на 
три игри, Които можеха да бъдат Велики. 
Неповторими. Уникални. 

Замисли се, обаче - дали пък съдбата на 
техните по-традиционни събратя В ня- 
Кои отношения не е дори още по-лоша? 
Всички онези игри, Кошто ежедневно ми- 
нават през месомелачката на Класиче- 
ския гейм-мейкинг, плозгат се надолу по 
лепкавите и задръстени с маркетингова 
слуз дистрибутиВни магистрали и изли- 
зат Като лигави, Кухи слогани, напомпани 
единстВено с рекламен хайп. Огромни 
разочарования, Които си чакал с непър- 
пение, а после бързаш да забравиш. Те, 
приятелю, са по-преходни и мшмолетни 
дори оп неродените игри. Тях няма Как 
да ги запомниш поне с факта, че не са 
Видели бял свят. 

„МъртВите” игрални проекти обаче ос- 
тават 8 паметта - с това, Което са 
можели да бъдат. Неопетнени от по- 
зора на Калпава реализация и осакатени 
от маркетингови съображения - чиспи, 
идвални, обгърнати от аурата на особе- 
на носталгичност и пиетет. И на едно 
- макар и неосъщестВено - Величие! В 
този смисъл, пле са... Вечни. ВсичКо, Кое- 
то прочете, беше моят скромен начин да 
изразя почитта си Към тези погубени оп 
безжалостни бизнес аргументи проекпи. 
Моят поКлон пред мечтите, принесени В 
Жертва на пазарната Възвръщаемост. 
То0 обаче е израз и на плахата надеж- 
да, че... хм, знае ли човек - един ден, 
някой, някъде ще Възроди тези мечти 
за нова слава - точно по начина, по Кой- 
то ШБоп ВъзКресиха Рппсе о! Рега. 
Дано! 


вОвОЕМм 


родължавам рубриката по пое- 

тата от пеетап Вече сюжет- 
на линия: стил, хумор, страст. ОсВен ако до Края 
не ми хрумне нещо друго. (разбирай “ше стане 
мазало начи”) 
Което ме подсеща... Пиша тези редове най-вече 
за себе си с някаква надежда те да допаднат и 
на вас. В случай, че не се получи химията между 
нас обаче, Кажете ми го В прав текст на зпгаксо 
та!.6д и обещавам повече да не Ви тормозя. Ко- 
лекционирам цветущи изрази ;) 


Винаги съм бил на мнение, че стил/хумор/страст 
най-лесно можем да открием 8 отговорите на 
фенските ПИСМА. И понеже гледам да ми е лес- 
но... 


“Е, Вече сме 99-та. Точността на издаване не е 
сред силните ни сграни, но на това Вече се сла- 
га точка. Списанието Влиза В график и Вече няма 
отлагания и забавяния - готово или не - излиза 
и толкоз.” Е той пеетап си е шегаджия от Край 
време, 8 случая още от декември 98-ма ;) 


“Някой ден може би ще измислим някаква награ- 
да за онези от Вас, Които покажат пълни Ком- 


соаха отстояща на 10 000 го- 
ъзкреченсто! 


ваеята на създателите « играта да 
прамеча повече ма конзолите, 


като например лебизваст, 2е44л есе 
Ба! Гай. ж пр. явомскя ВТС. 
С та. От последиите изчезая на пара: 14 


“а 


<О мън/Приклоченско ВРО в 30 # + 8 


КРС игра абеляихме, че историята моа обжожовено 
куча. Е, ние пък репаккме да мабъсстема на скъсм сж 
жет. който да се развива 

воклсдажатечно м менсто. Ис 


плекти оп списанията на СМ/ с диск”. 

“Не знам за пурнир по АОЕ, но Сгооуе е такава 
мечка стръвница на тая игра, така че ако биеш 
него, Все едно си бил целия свят.” 


“Абе не сме оп най-непорочните, трябва да пи 
кажа. Вярно е, че нито Новата (година), нито 
Въобще нещо успяхме да прекараме, щото ба- 
чкахме, ама Като се прибрахме прекарахме спа- 
рото или Каквото там имаше под ръка. 

Обаче пък има нещо, Което пък мен ме перзае: 
Да не си имал намерение да ни гръмнеш редак- 
ци0ката бе брато? С пакова Впечатление оста- 
нах, мамКа му и хич не съм очарован от подобна 
развръзка на “ФАН"-ската ни Връзка. Благодаря 
ти все пак, че си размислил, иначе как по дяволи- 
те щяхме да се “увъртим у Кинти и Курви”. 


“Безспорно ние сме там, Където бяхме и Когато 
започвахме - на Върха! 

Безспорно “Закърнели неврони не е “проява на 
балкански Синдром"! 

Безспорно няма Кой да се доближи до сглила ни 
на писане! 

Безспорно добре порабопихме, за да си остане 
дистанцията ни пред оспаналите Все същата! 


ргелем 


асщоп 


Вчпее Зогмаге 


Врая на 99 


Препраци мачезая от мен 


меврекъснато. маадата | 
Коведо. Само че мжма аа. 
можете да поенкате Кое 
ците ма Дум, ха да се 
справят СО иаваста. 
Ководо сама ще гребжа | т 
дасе преборя със «кое св 


Ето пова са моите “безспорни истини. Кой и с 
какво ще ги оспори?” 


За “що е то” “Закърнели неврони” справка 2 броя 
назад и статията, Която постави началото на 
тази рубрика. 


(теетап, броеве 7, 9, 11. Не бе, нямам нищо про- 
тиВ четните числа, така се случи) 


Време е да преминем Към СЪЩИНСКАТА ЧАСТ 
- ргеиеш-та, геиви-та, тоге тпю, авторски 
статии и т.н. 


“Почти съм загубил надежда и съм изнерВен. По- 
някога Животът е шибан, по дяволите. ЗВвъни 
се! Дали пък? Оспавяйки мисълта да Виси Във 
Въздуха, се изстрелвам Ком входната Врата. 
Господи, най-после, ТЯ е тук. Дори не разбирам 
как се озовавам пред Компютъра. Похам плас- 
пината В СО-то и Крещя на скапаната машина 
"Хайде Копеле, инсталирай я по-бързо, мътните 
те Взели.” 

Цигара Време по-Късно, реалността Вече не съ- 
ществува. 51!!! 


Маорееср матюскане. 
намото ви, е пресмедят | удар веднъж ще кара) 


Дали съм изчерпал темата 51М? А Папата евре- 
ин ли е? Питайте ме нещо друго. 

Струва ли си да намерите 51М на каквато и да 
е цена? 

О, Господи, само поя Въпрос не ми задавайгпе, че 
ще се откажа да пиша статии.” 


(геетап) 


“Не си и помисляйте, че стотиците фирми-про- 
изводителки на развлекателен софтуер хвърлят 
милиони долари за разработКага на дадена игра 
само заради черните очи на играчите. Устре- 
мът на Всички дизайнери Ком нещо по-ориги- 
нално е директно свързан с тплъстата банкова 
сметка. Като Всеки пазар, Където могат да 
бъдат реализирани печалби от подобен мащаб, 
Желаещите да Влязат не са един и двама. Про- 
блемите им идват с това, че за разработката 
на игра, Която да може да се наложи като хит, 
минава поне една година. ЗапоВва големите Ком- 
пании преминаха Към друга схема - започнаха да 
си КупуВат фирми.” 


“Компаниите следват максимагпа- "издавай сега, 
пък раксп-ове могат да излезнат и по-Косно.” С 
други думи на пазара излизат игри, Кошто са 
по-населени с грешки от БеТа-заглавията преди 


известно Време. Невероятно, но факт! Вместо 
игрите непрекъснато да стават по-съвършени 
ис по-малко проблеми, те се превръщат В по- 
луфабрикати.” 


(Оийег, апуопе? Йок! Еуегубоду, бгооме :-) 


“С цепеща от алкохола глава Вие сте спланали 
сутринта и сте опКрили, че закъсняват с по- 
ловин час за най-Важния експеримент В живота 
Ви”. 


“Току-що едно приличащо на жаба същество 
сКочи Върху главата на Колегата и той реши аа 
си почине на земята. Интересно, оп ухото му 
тече Кръв.” 


“Ландшафтът е направен с хиляди подробности. 
След Като Видях Как са пипнапти океаните и ре- 
коте 8 Аде о! Кпаз, пези елементи В другите 
игри ми изглеждат направо дървени. Изваяните 
делфини, КитоВе и риби, Които плуват В плях, 
също ще допринесат за графичното съвършен- 
стВо на АОК. Движенията на Военните части - 
естестВено, използван е пойоп сартиппа, а като 
си говорим за детайли - дори пелерината на ме- 
чоносците се дипли, докато се разхождат.” 
(Пак Сгоохе). 


“Ех света на мъртвите, поВа райско местен- 
це. Мястото, където за пръВ път ще влезете 
В ролята на Зпадом Мап и ще можете да се 
Възползвате от маската на сенките, за да ка- 
нализирате некромансерските си сили. Доста 
труд се влага В създаването на свят, къде- 
то царува лудостта и ужаса. ТоВа Всъщност 
представлява Тпе Оеадзйе. Мрачни построй- 
ки В сглил “индъстриъл” ще се поместват В 
извратен, почти органичен свят. Тук нещата 
са В истинската си форма.” 

(У/врег) 

(Горните пасажи са от брой 7, 1998г.) 


“Самият елфически герой изглежда напълно 
естестВено, докато сгпои на едно място 
(хващал съм го да се чеше по задника, мръс- 
ника). 

(Маугому) 


“Измина 1998 година. През нея се случиха мно- 
го неща. Сатегв ММогкзпор (да пребъде име- 
то му), излезе на пазара, Котката ми роди, 
Бил Клинтън го Взеха на мушка, УИпдоууз98 
се утВърди Като най-големият Компютърен 
Вирус и т.н". 


Ж Дъгазс Адамс! 
Езбока 2 тези сре 


“бешегв 3 пок успя да ме фрапира (а ето 
и Корекцията на Теетап на гази дума: 
групира, гипсира, пушира, грипира от 
грицЦ, това да не пи е сладкарница “ДВе- 
ге фукли” бе малоумник?) с нефунКцио- 
нирането на един ОСНОВЕН елемент В 
играта - засадените дървета (за да не 
останете сКоро без дървесина) не по- 
растВват.” 


“В една паралелна Вселена Вие нямаше аа 
сте си Купили Сатегв” Муогквпор :((. В 
друга, аз щях да съм спечелил от Тото 2 
и нямаше да се занимавам с писането на 
статии ;))). 

В прета нас нямаше са ни има, защото 
Китай щеше аа е завладял света. Може 
би моето копие ще се подвизава В някак- 
Ва колиба и ще яде ориз с Клечки. В чет- 
Върта и Китай нямаше аа го има, защо- 
гло динозаврите са отказали да умрат и 
са станали инпелигентни същества със 
собстВена цивилизация. (След 2 стра- 
ници). В друга паралелна Вселена играта 
може да бъде 1:1 с това, Което току-що 
казах. Едни |п?одгатез знаят.” 


(Сгооме) 


аск е 
уатегргау 


<: иж. Мегрвау.сов 


а схватка с едмн. 
оказа едно - че 


мавко старичко. Перспежтивата е ьс 
одя. но тук пасва мдеално в цалоствата картима 3, 
тащиеите грамотно. Същото важи м За музмката. 


т първата част. Дотум с тепжееческата част на нгра: 
Фъск Ше бнивоз са се вспушаяи в забележочте на феновете. 
стевем Същата като ЕаВОк. втората част е много разамча. И пс 


прежоканедика. Злачве раз 
Злежду показателите (съ 
ммате поме 8 ка АдДИу). мабмрате си две спе: 
а (Кант бот м Брезе. змем ако сктате). мъби- 
три обвжсти да специатнсерате (5:зай Сан. 
Езееду Уезросв, Цобкриск. са момте пвюбилди) м сте готови 
за дебстане. Хубезо е сега да въ за. че ма всдия три 
Мене ор-а ще ммате възможност да см нобмрате още един 
ог 5-6 зъзмомови Рейна. С течемне ма мерата. в займбимост 
от действията вм ще бъдете възмаградени м с изко уме 
| мет, присъдени вм ОТ койтютърж - като Схамедкудессван 
Съвкен (едва ям трибез да ги. 
Щом превйжочете с мекубацият 
Матко сепмще, забутано ненде 


“Решихме, че поради непреходността и ог- 
ромното геополитическо, социално, сексу- 
ално и прочие значение на тази игра, ще 
0 отделим подобаващо място на страни- 
ците на нашето/Вашето списание. Оценки 
няма да даваме - фактът, че сме 0 отае- 
лили 19 сглраници и около месец безсъние 
мисля, че говори достатъчно за доспойн- 
стВвата на Негоез 3. 

За изчерпателност няма да претендира- 
ме, макар и това да ни е целта. Ако някой 
открие грешка, непълна информация, глу- 
пост или друга форма на малоумие, нека 
бъде така добър да ни информира. 

Ще Ви бъдем признателни, ако споделште 
с нас мнението си по Въпроса “Редно ли е 
да се пуска полкова информация, за която 
и да е игра?” 

Желаем ВИ приятни мигоВе с най-добрата 
походова спратегия за последните 1999 
години;)” 


“Всички обичаме драконите. Добре ае, поч- 
ти Всички. ИзключВвам онези девици, Коц- 
то често биват отВвличани от крилатите 
създания, но те сами са си Виновни (ако не 
бяха девици, нямаше да ги отвличат).” 


“пфапа 0пез и...Краят на Лара Кроф 
Любимо заглавие просто. 


Чудя се дали да няма рубрика “Абсурд”. 
сега да Видим, ъъъ, ще има, ще има: 


АБСУРД 


“Ме Гебво! Води интересен начин на ж 
Вот. Бивш професор по английска литер 
тура, той се подвизава Като наемен у 
ец В мрачния подземен свят на Ню Орл. 
нс. Роб на Вуду-жрица (и неин любовни 
М!"Кке и неговото алтер-его са последнаг 
надежда на човечеството за спасение с 
предстоящия апокалипсис. А, щях аа : 
браВвя неговия помощник - ожуоже, Коег 
от Време на Време се превръща В змия 
чоВешка глава - ей така, по детски. 

А Вие си мислехте, че животът е стр 
Връзката Ви между овата сВята ще 
едно плюшено мече, подарък от мъртв 
Ви брат (ако това не е оригинално, пе 
на).” 

(Уутврег) 


(броеве 7, 9). 


4000 Р!оуЯ!м, 1 Оайзтоп 51г., 1е!.: 032/ 63 50 63 


сзгл ти 4ЕВЕЯ ГУА 


Безплатен телефон за 


информация за софийсКи абонати 


оз00 11 444 ПЕЕРр: / / ум м.Ппоте!ап.Ба 


